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друку“ (п'ятий рік видання), призначений для організаторів, керівників і техніко-технологічного 
персоналу поліграфічних підприємств, видавничих організацій, дизайн-бюро тощо. Його обсяг сягає 
не менше 80 сторінок, насичених консультативною, технічною, науковою, рекламною інформацією. 
Періодичність виходу — що два місяці. Основні рубрики журналу такі: 
В ` | ХІ — рекомендації, поради, реклама 
— (матеріали до теми додрукарських видавничих процесів — від макетування 
і сканування до виведення фотоформ); 


— (матеріали щодо дизайну, шрифтового дизайну, якості різноманітної друкованої 
продукції — книжкової, періодики, рекламної тощо); 


( 5, — (застосування друкарства у рекламних заходах); 


Передплатити видання можна в усіх відділеннях зв'язку. | 


Передплатний індекс 40785, 


Всеукраїнський перший і єдиний професійний видавничо-поліграфічний ілюстрований журнал "Палітра | 


а також у АТЗТ "САММИТ" (тел. (044) 290-70-49 


Ми готові також надсилати на замовлення річні комплекти видання, оскільки знаємо, що це часто 
цікавить фахівців. 


МОДА ЧАС, ВМНЕ | ШВИДКОПАИННЕ 
ПРО ТЕХНОЛОГИ ДРУКУ 


НАЙВИЩОЇ ЯКОСТІ, 
АБО 85 й м 
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15ВМ 966-506-140-2 (рус.) 


В данной книге собран бесценный опыт автора по использованию программы Шиѕігаќог 7. Теоретические 
положения иллюстрируются многочисленными примерами. Эту книгу можно назвать сборником ответов на все 
вопросы, возникающие при работе с программой Шиягаюг. В ней собраны сведения, которые очень трудно 
запомнить, но легко найти и применить на практике. И самое главное. Одна эта книга заменяет целых три — в ней 
описаны такие версии Шизгаюг 7: англоязычная и локализованная версии для М№іпіоуѕ и версия для Масіпѓоѕћ! 

Книга рассчитана на широкий круг пользователей. 

е 


ББК 32.973.26-018.2 


Все названия программных продуктов являются зарегистрированными торговыми марками соответствующих 
фирм. Никакая часть настоящего издания ни в каких целях не может быть воспроизведена в какой бы то ни было 
форме и какими бы то ни было средствами, будь то электронные или механические, включая фотокопирование и 
запись на магнитный носитель, если на это нет письменного разрешения издательства ГОС Воокѕ Могіамійе, Шшс. 
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Что говорят читатели о книге Теда Олспача 
Библия пользователя Шиятаюг 


“Библия пользователя Шиягаюг — это исчерпывающее руководство по использованию программы АдоБе 
Шознаюг”. 


Джин Стейнберг (Сепе Ѕѓеіпбеге), автор книги Озта Атеғіса Опііпе 


“Библия пользователя Шиягаюг — это прекрасная книга, в которой собрано все богатство знаний по при- 
менению программы Шиѕїгаѓог. Теоретические положения иллюстрируются многочисленными примерами. 
И просто потрясает раздел, в котором рассматриваются дополнения, созданные фирмой Адобе Ѕуѕѓеѕ и 
другими производителями”. | 


Мэт Фостер (Майи Ео%ег), инженер АРІ Адобе Шиѕігаѓог, Айобе Ѕуѕїетлѕ 


“Библия пользователя Шиѕіғаіоғ — это сборник ответов на все вопросы, которые могут возникнуть при работе с 
программой Шиѕігаѓог. Это настольная книга для всех, кто “верит” в векторную графику!” 


Сэнди Коэн (Зап4ее Соћһеп), автор книги ЁееНапа Иіѕиа! Оиіск$їағі Сшае 


“Если вы по-настоящему хотите узнать Шиѕігаѓог со всеми его “потрохами”, то Библия пользователя 
Шиятатог непременно должна пополнить вашу библиотеку”. 


Стив Бробэк (Зеуе ВтобасК), один из авторов книги Веуопа йе Гийе Мас Воок и основатель компании 
Тһипаег [17аг4 Ргодисйоп 


“Работу дизайнера и художника с программой Шиягаюг просто нельзя представить без такого необходи- 
мого источника информации, как Библия пользователя Шиятаюг”. 


Эрик Гесс (Егіс Неѕѕ), инженер отдела технической поддержки Шизиаог, Ѕігеатіпе & ЮРітепѕіопѕ, 
Адобе Ѕуѕѓетѕ, Іпс. 
“Программа Шиѕігаѓог должна быть простой в работе. Библия пользователя Шиягаюог Теда Олспача делает ее 
именно такой”. 
Давид Блатнер (Рауа Віаѓпег), автор книги Тйе Оиа’кХРге55 Воок 


“В библии пользователя Шиятатог удивительно сочетаются описание технических приемов, клавиатурных 
эквивалентов команд и полезные советы. Природное остроумие Теда делает эту книгу приятной для чте- 
ния, а содержащаяся в ней справочная информация — просто бесценна”. 


Стивен Франк (5З{еуеп ЕгапК), один из авторов книг Шиятаюг Сотріеіе и КРТ Ѕїиаіо бесге5 


“Изучение Библии пользователя Шиѕіғаіоғ — необходимое условие освоения программы Шиѕігаѓог”. 
Эллен Аблоу (ЕЙеп Ао\), менеджер фирмы А9добе Ѕуѕіегѕ, ответственный за выпуск новой продукции 


“Когда я, работая с программой Шизгаюог, открываю Библию пользователя Шиягаюг для выяснения того 
или иного вопроса, у меня возникает ощущение, что Тед написал эту книгу, чтобы избавить лично меня 
от звонков по телефону в службу технической поддержки”. 


Олаф Мартин Кверн (О]ау Мацт Куегп), автор книги Кеа! Иона ЕгееНапа 


“Из книги Библия пользователя Шиягаог вы получите все, что нужно знать для работы с программой 
Адобе Шиѕігаїог”. 


Шанкар Айер (ЗВапкКаг [уег), менеджер фирмы Адобе Ѕуѕѓетѕ, ответственный за выпуск новой продукции 


“Легко и весело автор Библии пользователя Шиятгаог знакомит читателя с мельчайшими подробностями 
программы Адобе Шиѕігаѓог”. 


Шарон Стойер (Ѕһагоп Ѕќеџег), автор книги Тйе Шиятаог И Воок 


Преимущества книг серии 
Библия пользователя... 


Серия ...ВіБІе (Библия пользователя...) специально задумана издательством ШОС Воокѕ 
Үогіамійе для того, чтобы помочь читателям быстро получить доступ к самой полной и 
ТОЧНОЙ информации о современных компьютерных технологиях. 

В основу всех книг серии Библия пользователя... положена единая концепция: в них рассматри- 
ваются возникающие в повседневной работе задачи, причем изложение материала не сводится 
к рассказу о некоторых функциях — все вопросы освещаются комплексно. С другой стороны, 
книги этой серии нельзя сравнить ни с пространными, полными “воды” руководствами, ни с 
сухими и скучными справочниками. Авторы, являясь настоящими экспертами в использова- 
нии соответствующих программных продуктов, не только расскажут вам о всех необходимых 
средствах, но и покажут, как ими пользоваться. Простые и понятные примеры, полнота изло- 
жения, удобная компоновка — все это вы найдете в книгах серии Библия пользователя... 

Наши авторы обладают уникальной квалификацией, поэтому в книгах данной серии, 
кроме советов настоящих экспертов, вы найдете описание множества тонкостей и ню- 
ансов. Авторы поддерживают постоянную связь с читателями посредством периодиче- 
ских изданий, семинаров, электронной почты, встреч с группами пользователей про- 
граммных продуктов, а также личных консультаций. Образно говоря, наши авторы по- 
стоянно держат руку на пульсе сегодняшней компьютерной жизни и знают все нужды и 
чаяния своих читателей. Именно поэтому наши книги серии Библия пользователя... 
стратегически превосходят другие издания подобного рода. 

У наших авторов выработан самый эффективный подход к теме; им известно, что чита- 
тели выиграют от общения “с глазу на глаз” с автором. Исследования показывают, что 
книги о компьютерах покупают охотнее, если в них приводятся советы специалиста. 
Если читатели хотят извлечь пользу из опыта автора, они обязательно найдут все необ- 
ходимое в книгах серии Библия пользователя... 

Независимо от того, прочтете ли вы книгу от корки до корки или только интересующие 
вас разделы, в книгах серии Библия пользователя... вы найдете всю необходимую для вас 
информацию. Если вы отважились сесть за компьютер, значит, вы заслуживаете того, 
чтобы получить ответы на все вопросы. Сотрудники ШС Воокѕ Могіамійе гордятся та- 
кой возможностью! | 

Киевское издательство “Диалектика”, известное книгами серий ...для “чайников”, Сек- 
реты..., Проще простого..., Основы..., продолжает выпуск книг серии Библия пользовате- 
ля... по лицензии ШОС Воокѕ. Сотрудники издательства стремятся сохранить стиль и 
манеру изложения, присущие книгам американских авторов. Поскольку книги посвя- 
щены самым новым и актуальным программным продуктам и технологиям, возникает 
много проблем с терминологией, переводом специфических понятий и ...юмором. 
Сотрудники издательства “Диалектика” прилагают все усилия, чтобы не только донести 
читателям информацию о современных компьютерных технологиях, но и как можно 
точнее передать авторское видение предмета, сохранить стиль и оформление оригинала. 
Результат всех стараний и страданий — перед вами! 

Надеемся, что наши книги серии Библия пользователя... помогут вам быстрее стать настоя- 
щим профессионалом в рассматриваемых областях компьютерных знаний. Издательство 
“Диалектика” старается предоставить читателям последние новости из бурно развивающего- 
ся мира компьютеров, компьютерных сетей и технологий. 


Втепаа МсГаиғћіп 
Издатель 
еше УоџТе0О5@1рС Воокѕ.сот 


Об авторе нро у 


Тед Олспач (Теа АБрасН) — автор нескольких книг по настольным издательским и гра- 
фическим системам. Сотрудничая в журнале Айође Мазахте, он написал сотни статей 
по этим темам. 


Тед — владелец компании Веліег Іпс., расположенной в дикой пустыне посреди штата 
Аризона, где он продолжает укрощать необузданный нрав “пиксель-ориентированной” 


графики. 


Посвящение 


Посвящается пушистым созданиям, с которыми было приятно вместе и работать 
и отдыхать: 


Линусу-апельсинчику, 
Мэрфи-упрямцу, 
Тулузу-уродцу, 
Пайро-плаксе, 
Йоуту-ленивцу, 
Статику-несносному котяре, 
Сейджу-прилипале. 


Благодарности 


Раз я уже пишу слова благодарности, значит, работа над этой гигантской книгой подхо- 
дит к концу. И несмотря на невероятную усталость, я знаю наверняка: без помощи и · 
поддержки всех тех, кто прямо или косвенно принимал участие в работе над книгой, 
эта усталость была бы неизмеримо больше. Приведенный ниже список далеко не ис- 
черпывающий, но я назвал только тех, на чьи плечи легла наибольшая ответственность 
за выход в свет этой книги. 

Дженнифер Олспач (Јеппіќег А[ѕрасћһ) терпеливо читала страницу за страницей, комментируя 
прочитанное в таких ободряющих выражениях, как: “Неужели ты и впрямь собираешься 
внести это в книгу?”, или желая помочь весьма конструктивной критикой типа “Ничего бо- 
лее ужасного ты еще не писал!”. Дело в том, что Джен сама написала книгу по Шизнаюг 
(Пиѕіғаіог 7 Сотріеіе, Нау4еп Воокѕ, 1997) и поэтому считает себя непререкаемым авторите- 
том в этой области. В своей книге я воспользовался многими рисунками Джен. 

Нэнси Дан (Мапсу Эипп) и Энди Каммингс (Апду Сшттіпеѕ) из издательства ШС 
Воокѕ УМоПахмлае, Іпс. мужественно терпели все мои жалобы по разным поводам и зна- 
чительные задержки в работе. 

Барб Гуерра (Вагь Сиега) быстро и аккуратно выполнила сборку этой книги. Техниче- 
ская редакция Андрея Герасимчука (Апӣгеі НегазипсВиК) просто безукоризненна. Фели- 
сити О’Мира (Еейсйу О’Меага) исправила мои орфографические и стилистические 
ошибки, а Дебби Стейли (Ребые ЅїаПеу) со своей командой довела все до конца. Осо- 
бая благодарность Эми Томас (Ату Тћһотаѕ) и Майку Рони (Ме Копеу), которые по- 
зволили этому изданию увидеть свет после книги ///иѕіғаѓог .5їийіо 5есгеіѕ. 

Я благодарен Эллен Аблоу (ЕШеп АЫом) и Шанкару Эйеру (ЅһапкКаг Ауег) (менеджерам, от- 
ветственным за выпуск новой продукции, из фирмы Адобе Ѕуѕіетѕ, которые жили и дыша- 
ли “одним воздухом” с Шиѕігаќог в течение нескольких лет) за своевременное предоставле- 
ние продукта, что позволило мне глубоко в нем разобраться. 

Хочу выразить признательность Томасу-Бредли (Тпотаз-Вгаеу) за непревзойденный 
дизайн и оформление обложки и цветных вкладок, а также Сэнди Коэну (Запдее 
Соһеп) за дружескую поддержку в решении любых вопросов и недоразумений. 

Я благодарю Диану Смедли (Ріапа Зте]еу) из фирмы Ежеп$1$ за предоставленное пра- 
во обеспечить читателей Библии пользователя Шиягаюг 7 полнофункциональным допол- 
нением УесіогЕгате ЗЕ. Безусловно, я выражаю огромную благодарность всем сотруд- 
никам фирмы Ехіепѕіѕ, принимавшим участие в создании комплекта дополнений 
\УесюгГоо[5. Этот комплект, несомненно, станет эталоном, на который будут 
“равняться” другие дополнения. 

И наконец, спасибо Статику и Сейджу, двум котятам, которые умудрились внести 
больше правки, чем я, во время заключительного этапа работы над книгой. Они научи- 
ли меня работать в условиях, когда часть монитора закрыта их пушистыми хвостами, и 
своей игрой с курсором устраивали для меня минуты разрядки, как бы извиняясь: 
“Прости, но мы думали, что это настоящая мышь”. 


Предисловие Пьера Безье 


В начале 60-х годов в европейском автомобилестроении инженеры и техники представ- 
ляли две группы: специалисты, связанные с механикой машины, и проектировщики де- 
талей корпусов. 

Для первой группы изготовливаемая продукция была четко ограничена размерами и 
допусками, что не позволяло торговаться и спорить с теми, кто принимал работу, вы- 
нося простой и строгий приговор: “Годится” или “Брак”. 

В группах проектирования корпусных деталей все было не так просто и определенно. 
Во время всего процесса, начиная с импровизации дизайнера, получавшей развитие 
сначала в полномасштабном рисовании на “коже”, а затем в жестком моделировании, и 
заканчивая штамповкой (после “окончательных” чертежей и контрольного моделирова- 
ния), предполагалось, что все “превращения” должны соответствовать предыдущей ста- 
дии. Дизайнеры пользовались лекалами, пластиковыми рейками и другими “точными” 
инструментами, но все равно небольших расхождений при переходе от одного этапа к 
другому избежать не удавалось. Эти маленькие ошибки складывались, что не могло не 
сказаться (отрицательно, естественно) на конечном продукте. 

Несмотря на то что эти проблемы существовали в течение десятилетий, ученые и ин- 
женеры, не желая мириться с ними, искали выход из положения. При этом они обра- 
щались и к Платону, который сказал, что “Число — это выражение всего”, и к лорду 
Вильяму Кельвину, сказавшему: “Никто не может утверждать, что познал явление, пока 
не сможет выразить его в числах”. 

К 1960 году сформировалось представление о том, что с помощью компьютера можно 
найти приемлемое решение проблем расхождения в измерениях. Самолетостроительная 
индустрия, возможно, стала пионером в области использования компьютеров в США, 
но и автомобилестроение не хотело отставать. 

В то время рассматривалось два решения. Первое состояло в том, чтобы сохранить об- 
щий процесс производства, но с помощью компьютеров (или машин с числовым про- 
граммным управлением) усовершенствовать отдельные стадии. Согласно второму реше- 
нию нужно было полностью отказаться от существующей схемы и начать все с нуля, в 
полной мере воспользовавшись преимуществами компьютеров. Это решение было свя- 
зано с большим риском, но в то же время сулило и большие преимущества. 

Прежде всего нужно было составить список требований. 


1. Создание или выбор математической модели, которую могли бы легко понять и 
применить по назначению чертежники, дизайнеры и технологи. Нужно было найти 
метод описания пространственных кривых (не только конических или поверхност- 
ных) и предоставить точный, полный и не вносящий искажений способ их опреде- 
ления. Эта система должна предусматривать простой способ передачи информации 
между офисами, цехами и субподрядчиками. 


2. Обеспечение соответствующих офисов полномасштабными чертежными устройства- 
ми, управляемыми компьютерами, которые должны работать в интерактивном ре- 
жиме, позволяя рисовать кривые со скоростью один фут в секунду. 


3. Оборудование конструкторских бюро быстродействующими машинами, которые 
могли бы вырезать большие части автомобилей — крышу, капот т.д., используя та- 
кие мягкие материалы, как пеноуретан или гипс. 


4. Разработка соответствующего программного обеспечения. 
5. Оборудование цехов станками, управляющими производством штампованных деталей. 


В 1960 году математическая теория была основана на использовании конических 
кривых — нерациональных полиномов с векторными коэффициентами. В настоящее 
время она включает В-сплайны и МОКВУЬ, но математики по-прежнему находятся в 
состоянии поиска других решений. 


К концу 60-х годов некоторые простые системы доказали свою дееспособность, но их 
нельзя было признать полнофункциональными вплоть до конца 70-х годов. С того вре- 
мени модернизация в области автомобилестроения была связана в основном с окра- 
ской, линиями отражения, перспективным обзором, анимацией, конечными элемента- 


ми, имитацией аварийных ситуаций, улучшением аэродинамических, противоударных, 
вибрационных и шумовых характеристик. | 

Без сомнения, появление автоматизированных систем проектирования и производства 
(САБ/САМ) стало самым важным изменением в области автомобилестроения. Конечно 
же, нет необходимости в том, чтобы каждый пользователь досконально освоил теоретиче- 
ские основы — ведь игроки в баскетбол прекрасно обходятся без учений Галилея, Ньюто- 
на, Кеплера или Эйнштейна. Однако студенты и инженеры, которые разрабатывают или 
модернизируют подобную систему, найдут в этой книге много пищи для размышлений. 


Пьер Безье 


Пьер Безье — создатель кривых Безье, уникальной математической системы, используе- 
мой для определения кривых. Кривые Безье были приняты на вооружение фирмой Адобе 

в процессе создания языка описания страниц Ро55стри. Программу Шиягатог во многом 
можно рассматривать как интерфейс для Роѕі$сгірі, и если бы не вклад Безье, то разви- 
тие программного обеспечения, скорее всего, пошло бы по другому пути. Пьер Безье живет 
во Франции, в Париже. | 
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Введение 


У вас в руках самое большое, самое полное (а потому и самое полезное) руководство по ВБ Шизгатог. 
Цена немного “кусается”, не правда ли? 

Это третье издание бестселлера Библия пользователя ее 7 — первой книги, написанной мною и все 
еще любимой. 

Причина создания Библии пользователя Шиятают 7 в том, что я не мог найти нужную мне книгу по программе 
Шиѕігаќог. Поэтому мне пришлось написать ее самому. И теперь — хотите верьте, хотите нет — я постоянно об- 
ращаюсь к своей собственной книге как к справочнику. И в этом нет ничего удивительного! Просто при работе 
с программой Шиѕігаќог необходим настолько большой объем информации, что его невозможно удержать в го- 
лове. В этой книге собраны сведения, которые сложно запомнить, но просто найти и применить на практике (и 
это сделать даже легче, чем разобраться с персонажами популярного телесериала Район Мелроуз). 

Если вы сейчас стоите в книжном магазине и не знаете, какую книгу по программе Шиягафог выбрать, 
примите во внимание приведенные ниже соображения. Не стоит отдавать предпочтение этой книге только 
Из-за того, что она весит больше всех или может служить хорошей подставкой для вашего двухлетнего 
племянника. Лучше просмотрите ее страницы, изобилующие информацией, которую вы не найдете ни в 
каком другом издании. Более того, есть еще и компакт-диск, который включает главы, не вошедшие в 
книгу, самоучитель в формате ОшсКТите, множество графических изображений и программ, а также два 
полнофункциональных свободно распространяемых дополнения от фирм Ехѓепѕіѕ и Суюриа. 


Что нового в этом издании 


Программа Шиѕігаѓог в версии 7 претерпела серьезные обновления. Новые средства этой версии описаны 
со всей тщательностью, хотя составляют лишь малую толику всего объема нового материала. Основное же 
внимание я уделил описанию изменившегося интерфейса Шиѕігаѓог, чтобы переход к новому стилю рабо- 
ты с этим продуктом стал для вас менее болезненным. Дело в том, что Шизгаюг 7 — это первая версия, 
выпущенная одновременно для Масіпіоѕћһ и М№іпаоуѕ. Более того, это первая значительная модернизация 
Шиѕігаѓќог для М№іпӣомѕ с 1992 года, когда фирма Адобе выпустила Шиѕігаќог 4. (С тех пор программа была 
модернизирована до версии 4.1 и стала совместимой с УМ тао\ 95, но сохранила при этом старую техно- 
логию.) Обращайте внимание на разделы, помещенные в начале глав. В них собрана информация, отра- 
жающая новшества или изменения, происшедшие со времени выпуска версии 4.1. 

Несомненный интерес для пользователей представляет цветная вклейка. На компакт-диске вы найдете все 
рисунки этой вклейки. И наконец, что важнее всего, помимо фильтра деформации, фирма Ехѓепѕіѕ любез- 
но предоставила мне эксклюзивные права на распространение полной рабочей версии УесогЕгате — до- 
полнения, которое входит в комплект дополнений МесіогТГоо!ѕ (см. главу 14). 


На кого рассчитана эта книга 


Я немало походил по книжным магазинам и повидал много других книг, посвященных программе Шиѕігаїог. 
Причем некоторые из них довольно неплохие, хотя встречаются и просто кошмарные. И ни одна из них не 
может сравниться с Библией пользователя Шиягатог 7 по тщательности описания, полезности в работе и пол- 
ноте охвата материала. Эта книга не оставляет ни одного белого пятна на “карте” программы Шоиѕігаќог. 
Прочитав приведенные ниже аргументы, думаю, вы поймете, почему Библия пользователя Шиятаюг 7 и 
впрямь является лучшей книгой, посвященной программе Шизгатог. 

Самое полное описание возможностей Шиѕігаќог. Я постарался максимально использовать “площадь” книги, 
чтобы описать все аспекты работы Шиѕігаѓог, которые сам когда-либо хотел познать и применить на прак- 
тике. Здесь вы найдете все: от основ рисования до создания умопомрачительных эффектов. 

Забавные, оригинальные и разнообразные рисунки, весь спектр методов и возможностей Шиѕігаќог. Употреб-. 
ляя слово “разнообразные”, я отнюдь не подразумеваю произведение, изображающее обнаженного натур- 
щика, сидящего на табурете и декламирующего первые несколько строк Декларации независимости (это, 
скорее, искусство действия). Я же имею в виду разнообразие методов, используемых для построения раз- 
личных частей рисунков. Рисунки имеют разную степень сложности, но при этом демонстрируют не толь- 
ко конкретное средство, но и другие возможности Шийгаог. 

Чистые линии без раздражающей “угловатости”. Это стало возможным благодаря векторному способу построения 
изображений. При упоминании о векторах вам, скорее всего, представляются сглаженные плавные контуры, 
вряд ли напоминающие нечто вписанное в ряд квадратов на листике, вырванном из тетрадки в клеточку. 
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Вершины технического мастерства. И вновь судьба была благосклонна к Библии пользователя Шизтаог 7. 
техническая редакция этой книги была выполнена рукой профессионала. В предыдущем издании анало- 
гичная миссия была возложена на Эрика Гибсона (Егіс Сібѕоп), ведущего инженера отдела технического 
сопровождения Шиягаюог. Настоящее издание было отредактировано Андреем Герасимчуком (Апаге 
Негаѕітсһик), который разработал и воплотил в жизнь новый интерфейс Шиѕігаѓог. Никто лучше Андрея 
не вник во внутреннюю работу этой программы, и данная книга — подтверждение высоких профессио- 
нальных качеств как специалиста по Шиѕігаѓог, так и самой программы. 

Идеальный учебник. Если вы хорошо знакомы с программой Шиѕігаїог, то согласитесь, что Библия пользо- 
вателя Шиятаюг 7— прекрасное учебное пособие с примерами и разъяснениями, которые способствуют 
быстрому усвоению материала. Ведь не зря же преподаватели большинства различных компьютерных кур- 
сов, школ и университетов используют в учебном процессе именно эту книгу. 

Самое глубокое рассмотрение фильтров и дополнений. Фильтры и дополнения — неотъемлемая часть Айобе 
Шиоиѕігаѓог, поэтому я посвятил целый раздел книги изучению как встроенных фильтров, так и дополнений 
независимых производителей (например, УесогГоо!5 фирмы Ежеп$15). | 
Практические примеры и советы. Программа Шиѕігаѓог существует не в вакууме. Совсем наоборот, она час- 
то используется вместе с другими программами, соприкасаясь с их окружением и “попадая” в различные 
ситуации. С ее помощью создаются логотипы, отдельные рекламные листки или объявления и даже целые 
рекламные афиши. В этой книге моделируются различные реальные ситуации и приводятся примеры, ко- 
торые помогут читателю по-настоящему понять каждую конкретную тему. | 
Компакт-диск с различными иллюстрациями и эксклюзивными дополнениями. Компакт-диск включает всю графи- 

ческую часть этой книги, а также несколько программ и демонстрационные файлы дополнений. А самое глав- 
ное — это дополнения МесіогЕгате и Юоойіе Л. (к сожалению, пока только для пользователей Масіпѓоѕћ). А ес- 
ЛИ И этого мало, тогда выдаю самый страшный секрет: на компакт-диск записаны полнофункциональные до- 
полнения от фирмы Адобе, предназначенные специально для использования в Шоиѕігаќог 7! 

Самая лучшая информация для перехода от предыдущих версий Шиѕігаќог. В приложении Г вы найдете из- 
мененные и новые клавиатурные эквиваленты команд Шиѕігаѓог. В приложении В перечислены все новые 
средства с перекрестными ссылками на соответствующий материал из данной книги. 

Самое главное. Чтобы освоить Шизиаюг с помощью этой книги, вам совсем необязательно быть художником или 
компьютерным гуру. Абсолютно не имеет значения ваш уровень знакомства или опыт работы с Шоиѕігаќог. И нови- 
чок, и профессионал найдет в этой книге много нового и полезного, что непременно захочет опробовать сам. 


Как добиться максимального эффекта от этой книги 


Прежде чем погрузиться в глубины тайн вектор-ориентированной графики, следует учесть изложенные 
ниже соображения. 

Версии. Употребляя слово Шиягаог, я имею в виду все версии этой программы. Номер, стоящий после 
слова /Шиятгаог, указывает на соответствующую версию. Но номера версий в индустрии программных про- 
дуктов меняются настолько быстро, что не успеешь хорошо познакомиться с версией 7.0, как уже появля- 
ется версия 7.1, за ней 7.2, 7.3 и т.д. Упоминая версию 7, я имею в виду версии 7.х, где х означает любой. 
номер. Когда фирма Адобе выпустит Шийгаог 8, я приложу все усилия, чтобы появилась новая версия 
книги, которая облегчит работу с продуктом на этом уровне. 

Меню и клавиатурные эквиваленты команд. Чтобы показать, какие действия необходимо выполнить для выбора ко- 
манды из меню, я использую следующее выражение: ИмяМеню=Команда, например Файл=Сохранить (Еііе=›Ѕаме). 
Если нужно выбрать команду, вложенную в подменю, выражение примет расширенный вид: ИмяМеню> 
Подменю=>Команда. Если некоторая команда имеет клавиатурный эквивалент, я указываю, к какому варианту ком- 
пьютеров она относится: Масіпіоѕћ или РС (\Мп9до\з-версия). Например, команда Сохранить имеет на компьюте- 
рах Мас клавиатурный эквивалент <Соттапі+$>, который обозначается как <%-+5$> (символ % соответствует 
символу $ на клавиатуре компьютера Мас). На клавиатуре Мас есть и другие специальные клавиши, например 
<Оріоп>, <>, <Сопно]>. Для Міпаомѕ команда Сохранить имеет клавиатурный эквивалент <СИ+5>. 

Это не роман. Поскольку я во всем люблю ясность, хотелось бы сразу открыть читателю основную “интригу” 
в сюжетной линии моей книги. Возможно, я вас разочарую, но здесь вы не найдете ни тонких образов, ни 
анализа сложной женской психики (если я ошибаюсь и нечто подобное присутствует на этих страницах, по- 
жалуйста, сообщите мне об этом и как можно скорее). Я предлагаю два пути работы над книгой. 


1. Просмотрите оглавление и обратитесь к разделу, который вас больше всего интересует. При 
необходимости это можно повторять произвольное число раз. 


2. Работайте с книгой в медленном и спокойном темпе, последовательно изучая все главы и 
стараясь опробовать все примеры и методы. Собственно говоря, книга создавалась в расчете 
именно на такой вид работы, и поэтому в ней каждая последующая глава основана на ин- 
формации, содержащейся в предыдущей. 


Введение | 1 З 


о О О р р 


Не скучайте! Чтобы вы не заснули над книгой, я старался время от времени разбавлять серьезные разъясне- 
ния не всегда уместными каламбурами и ужасными шутками, подобными следующей. Вопрос: “Сколько нуж- 
но пользователей ЕгееНапа, чтобы нарисовать лампочку?”. Ответ: “Три. Один — за компьютером, второй — на 
телефоне, дозванивающийся в службу технической поддержки фирмы Мастоте@а, и третий — идущий в компь- 
ютерный магазин, чтобы обменять приобретенный ранее программный продукт на Шиягаюг”. Не волнуйтесь, я 
покажу, как нарисовать электрическую лампочку (которую можно спутать с настоящей), в главе 10. 


Какая компьютерная книга обходится без пиктограмм 


Таких книг практически не бывает. Поэтому и я решил включить в это издание пять пиктограмм, чтобы 
сделать книгу максимально полезной и более привлекательной. 


Этой пиктограммой отмечены “страшные” секреты пользователя, знание которых поможет 
вам создавать стоящие иллюстрации. 


Знаете ли вы, что второе издание этой книги было бестселлером среди книг, посвященных 
использованию программы Шизтаог 6? Такие пикантные подробности отмечены этой пик- 
тограммой. Подобные сведения могут быть довольно интересными, но вряд ли поднимут уро- 
вень вашего мастерства как иллюстратора. 


Внимание! Если бы робот Робби использовал Шизгафог, он бы с удвоенным вниманием про- 
читал обо всех ужасных вещах, которые могут произойти, и о том, как их избежать. 


Крупицы информации, попадающие под определенную категорию, собраны отдельно. В 
книге организовано “справочное бюро”, позволяющее всем желающим получить ответы на 
интересующие их вопросы. 


В абзацах, помеченных данной пиктограммой, вы прочтете о том, что нового в этой версии 
Шизѕігаќог. 


О чем можно прочитать в книге 


Часть І. “Введение в Шизгаюг”. В этой части вы узнаете, как раскрашивать фигуры и отменять раскраску, 
а также как удалять фигуры, цвет которых вам не нравится. Я даже покажу вам, как настроить программу 
Шизігаќог, чтобы она работала лучше и быстрее. 


Часть П. “Работа в Шизгаюг”. В этой части вы узнаете, что такое тип и как:выполнить точную настройку 
контуров, которые вы научились строить в части І. Здесь также вы получите представление о том, что та- 
кое составные контура, маски, смешивание, градиенты, узоры и графики. 


Часть Ш. “Фильтры и дополнения”. Вот где начинается самое смешное. Здесь вы научитесь использовать 
встроенные фильтры и дополнения для деформации и окрашивания различных объектов. В этой части це- 
лая глава посвящена комплекту дополнений МесіогТоо1ѕ, таким фильтрам и дополнениям независимых 
производителей, как САПїоо/ѕ, МесіогЕЌесіѕ и 51у11ї, а также фильтрам Рһоѓоѕћһор. 


Часть ГУ. “Вершины мастерства”. В этой части вы найдете мельчайшие подробности, но я не имею в виду 
винтики и гаечки. Здесь рассматриваются такие животрепещущие темы, как использование Шиѕігаѓог в 
Ұер и печать рисунков, а также представлены методы создания фантастических картин. 


Часть У. “Приложения”. В шести приложениях содержится информация по установке программы 
Шиѕігаїог, использованию компакт-диска, новинкам Шияхтаюг 7, клавиатурным эквивалентам, контекст- 
ным меню и предлагается решение возможных проблем. Здесь вы также найдете удобный путеводитель по 
всем средствам Шизѕігаїѓог. 


Ау, Тед! 


Любые комментарии и замечания по этой книге посылайте по адресу: 
ІВ7@ре2іег. сом 
([В7 — это моя собственная аббревиатура от названия книги Шиягатог 7 Ве.) 
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И рии Ни ити кит РЕТРУУОТИНЕИИТТИ росс кие имении К К НЕ ОИК ИВ Ик 
И ИИА ИИ ИИ ИИ, 


Я получаю много сообщений по электронной почте от лояльных, интеллигентных читателей и стараюсь 
ответить на каждое послание. Однако ввиду катастрофической нехватки времени может случиться, что вы 
не получите сразу же ответ на свое письмо. Но будьте уверены: это обязательно произойдет, как только у 
меня появится хоть одна свободная минутка. Хотя, по правде сказать, однажды я “залег на дно” (по при- 
чине ремонтных работ) и вообще не мог никому отвечать. Так вот, если снова не наступит “мертвый се- 
зон” ия не отойду в мир иной, то наш диалог обязательно состоится. 

Если вы “вхожи” в киберпространство, сделайте остановку на УесюгУШе, единственном в мире МеБ-узле, 
посвященном векторной графике. Вот его адрес: 


ВЕЕр: //мим.Бехлег. сом/уесіогуі11е 


Вы можете даже посетить начальную страницу компании Ве7лег, Іпс., адрес которой 
ВЕЕр://ммм.Беглег. сом 


Помогите сделать Шиѕігаќог еще лучше 


Надеюсь, вы уже поняли, что я попросту влюблен в Шийгаюг и потому не замечаю некоторых недостат- 
ков. Но ведь всегда найдутся детали, которые можно изменить, чтобы программа стала более дружествен- 
ной по отношению к пользователю, более функциональной, да и просто еще лучше. 

Если у вас возникнут идеи такого плана, пожалуйста, отправляйте свои предложения по адресу: 


ѕодӯдеѕііопѕёаадоре. сом 


Если вам нетрудно, пошлите также и мне копию своего сообщения (ІВ7ёрехіег. соп). Весьма интересно 
узнать, какие средства и возможности вы бы хотели видеть в будущих версиях Шиѕігаќог. 

Фирма Айобе всегда прислушивается к мнению пользователей ее программных продуктов, и чем больше 
читателей “закажут” какое-нибудь новое средство, тем выше вероятность того, что это средство будет реа- 
лизовано в одной из будущих версий Шизгаог. Управляющие выпуском новой продукции с нетерпением 
ждут от вас самых разных предложений. 


Помогите сделать ҮесіогТоо!ѕ еще лучше 


Наверное, вы также догадались и о моей привязанности к комплекту Уес{юогГоо!5. Если вы видите путь 
‚ улучшения какого-нибудь из существующих компонентов или у вас есть собственное дополнение, которое 
вы бы хотели реализовать в серийном производстве, отправляйте свои предложения по адресу: 


ѕоддеѕііопѕ@ехіепѕіѕ. сом 


И не забудьте отправить мне соответствующую копию (1В7@Ъег1ехг. соп). 


От издательства “Диалектика” 


Издательство будет признательно читателям за все критические замечания, выявленные ошибки и поже- 
лания и просит присылать их по адресу: 252005, Киев-5, а/я 152, “Диалектика” или электронной почтой: 


іпҒоёаіа1екііка. кіеу. оа. 


По традиции самые активные и дотошные получат приз — лучшие книги нашего издательства. 


Введение в Шизгаог 


При первом запуске программы Шиз{гаюг фирмы Адобе вас может ошеломить количество инструментов и 
палитр, с которыми предстоит работать. И потом еще эти меню. Пятьдесят инструментов, тринадцать па- 
литр (если не считать палитры с образцами) и семь меню (в которых более двух сотен команд). Этого поч- 
ти достаточно, чтобы вернуть вас к пикселям. К тому же, если вам еще не стало совсем плохо, добавлю, 
что каждый сеанс работы с программой Шиз{га{ог начинается с кошмарного видения: гигантский белый 
виртуальный холст набрасывается на лицо художника. 


Часть | должна рассеять дурные предчувствия и страх перед изучением программы Шиз{гаюг. Здесь вы 
получите представление о таких понятиях, как рисование и живопись, а также узнаете, как Шизга‹юог рабо- 
тает с файлами. Кроме того, вам предлагаются примеры и интерактивные уроки, чтобы можно было 
“попробовать на вкус” новые понятия. 


Основы 
Шабгасог 


В этой главе... 


Сколько времени уйдет на изучение программы Роѕї5сгірї-рисования 
Как быстрее научиться полезным вещам · 

Теория контуров 

Пьер Безье и его кривые 


Основные функции редактирования: Вырезать (Си), Скопировать (Сору), Вклеить 
(Рае) и Очистить (С!еаг) 


Отмена и повторное выполнение 
Работа в режиме просмотра Иллюстрация (Ргемем,) 
Использование палитр и окон 


$$$$$ 


$ $ 


ще совсем недавно. художники и иллюстраторы работали вручную, а не за компьютерами. И хоть в это труд- 

но поверить, но они проводили долгие часы с угольниками, линейками, лекалами и наборными досками. 
Теперь все иначе. Долгие часы проводят художники в компании с компьютером, мышью, монитором и 
видят на экране результат своего творчества. Конечно, еще сохранились мастера, которые остались верны 
старым традициям, но их уже можно записывать в красную книгу. В конце концов большинство серьез- 
ных компьютерных художников сталкиваются лицом к лицу с программой Шиугаог — царицей программ 
РоѕіЅсгірі-рисования. И первая встреча их несколько пугает. 


г ое нового | в в программе їшвігаёог7 


Кривая обучения 


Всего несколько лет назад, работая в бюро обслуживания, я занимался макетированием с использованием 
профессиональной издательской системы РареМакег. В те дни расположение текста под произвольным уг- 
лом было большой проблемой, поскольку ни одна из настольных издательских систем того времени не об- 
ладала такой возможностью. В арсенале средств РагеМакКег 3 было больше опций и меню, чем в любом 
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ен 


О О О ео 


другом программном продукте, который можно было найти тогда на рынке программ, и я потратил до- 
вольно много времени на поиски команды “поворота” или чего-нибудь подобного. Но эти поиски не 
‚увенчались успехом, и я был просто в отчаянии, не найдя в документации ничего подходящего. 

Даже мой шеф был обеспокоен моим расстроенным видом. “Что стряслось?” — спросил он. 
Инстинктивно я нажал комбинацию клавиш <%+5>. (Мой шеф, бывший солдат, использовал свой метод 
терапии: он молниеносно щелкнул на выключателе компьютера, чтобы, вероятно, сократить время ожида- 
ния ответа.) “Я не могу найти средство поворота в РагеМакКег”, — робко ответил я. 

Он понимающе кивнул головой. А затем произнес только два слова: “Айобе Шиѕігаѓог”. 

Так началось мое путешествие в страну Шиѕігаѓог, а отношения с РареМакег пошли на убыль. 

Поскольку разобраться с техникой выполнения поворота не составляло особого труда, я увлекся “игрой” с 
другими инструментами и средствами этой программы. И тут моя радость несколько поубавилась. Я часа- 
ми корпел над документацией, и бесконечные “почему” не переставали мучить меня. Я не понимал мно- 
гих моментов, а самое главное, не мог понять, почему нарисованное на экране так сильно отличалось от 
напечатанного на принтере (рис. 1.1). 


Рис. 1.1. Вид рисунка на экране (слева) и результат работы принтера (справа) 


Даже мой шеф не мог помочь в “борьбе” с Шазиаог; все обращенные к нему вопросы заканчивались кив- 
ком в сторону руководства пользователя. Я “прошел” самоучитель три раза, но при попытке выполнения 
маскирования какого-нибудь объекта у меня ничего не выходило. Я был убежден, что инструмент Перо 
(Реп) — это замаскированные вилы сатаны. От примеров было столько же толку, сколько от дифференци- 
альных уравнений, которые я (к великому огорчению моей матери) никогда не понимал. Затем такие ве- 
щи, как слои, скошенные границы и расщепление контуров, — с тем же успехом я мог бы слушать слова, 
произнесенные на китайском языке времен правления династии Минь. 

Никогда в жизни я не встречал такой программы, как Шизиаог. 


То, что было тогда, не сравнить с тем, что теперь 


Та версия Шиѕігаїог, которая осчастливила меня и одновременно принесла столько страданий, называлась 
Шиѕігаќог 88. Это был огромный шаг вперед по сравнению с Шиѕігаѓог 1.1, но все еще далеко не дружески 
“настроенный” по отношению к пользователю программный продукт. Версия 3, выпущенная в 1990 году, 
работала немного лучше, но большинство усовершенствований касалось функциональности, а не интер- 
фейса с пользователем. Летом 1993 года появилась версия Шийгаог 5 с полным набором новых средств и 
(что весьма важно) с улучшенными способами доступа к этим средствам. 

Наконец, в 1997 году перед жаждущими пользователями во всем своем великолепии предстала версия 
Шоиѕігаќог 7. Однако она не избавилась от своих древних проблем: несмотря на то что эта программа стала по- 
нятнее для начинающих, более сложные вещи остались за пределами “видимости” большинства пользователей. 


Способы углубленного изучения 


_Существует несколько способов освоить Шизгаог быстрее, чем это обычно удается “среднему” пользователю. 


с> Играйте с соблюдением правил игры. Обычно я стараюсь не употреблять термин играть, кото- 
рый принято использовать для описания процесса опробования новых средств и программ- 
ных продуктов, с которыми вы до сих пор не были знакомы. При изучении новых программ 
(в частности, программы Шиѕігаќог) такие игры могут дать положительный эффект, если сле- 
довать перечисленным ниже правилам. 
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• Попробуйте создать что-нибудь такое, о чем вы давно мечтали, например визитную кар- 
точку, новый логотип вашей компании (особенно, если старый был разработан еще в на- 
чале 70-х годов), штамп фирмы или просто шедевр графического искусства. 


• Даже если вам не нравится то, что у вас выходит, не спешите удалять свое творение. Не- 
смотря на свой ужасный вид, оно может послужить отправной точкой для будущей иллю- 
страции. Сохраните его. 


ое Все созданное вами старайтесь тут же печатать. После часа такой игры, во-первых, ваши 
сослуживцы и шеф подумают, что вы заняты серьезным делом, а во-вторых, будет что 
просматривать на досуге. (Мне лично нравится возвращаться к своим работам трехмесяч- 
ной давности и вспоминать средства, которые я использовал для их создания. В результате 
вы соберете целую коллекцию опытных образцов; поверьте мне, впоследствии она сослу- 
жит вам хорошую службу — эта сокровищница экспериментальных работ сэкономит массу 
драгоценного времени и усилий в будущем.) Но если вы сторонник экономии бумаги, по 
крайней мере, сохраните файлы Шазгатог в отдельной папке. 


• Во время “учений” не стоит затевать реальный проект. Реальные проекты, как правило, 
выступают в двух формах: работы, выполняемые для стороннего заказчика, которые долж- 
ны быть просто идеальными, и работы, выполняемые для себя, но и в этом случае — как 
это не удивительно — они должны быть идеальными. В любом случае вы будете постоян- 
но удалять неудавшиеся варианты и вряд ли распечатаете что-нибудь, кроме окончатель- 
ного результата. Поэтому лучше не смешивать реальную жизнь с обучающими играми. 


• Не следует делать слишком много в один присест. Чем больше вы сделаете во время од- 
ного сеанса, тем больше забудете. Два часа — это тот предел, превышение которого обыч- 
но уже не приносит ощутимой пользы, скорее, наоборот. 


с> Подвергайте анализу иллюстрации, выполненные кем-то другим. “Как это ему удалось?” Открыв 
в Шиѕігаѓог его родной файл, можно практически любой рисунок (ну, может быть, за исклю- 
чением самых сложных) “разобрать по косточкам”. При этом не исключено, что вы откроете 
для себя методы, до которых бы сами, возможно, никогда не “дошли”. 


На компакт-диске содержится цветная вклейка этой книги. Достаточно открыть папку Аг+, 
найти соответствующий рисунок — и можно рассматривать его сколько душе угодно. 


Поговорите с другими пользователями программы Шиѕігаќог. Во время таких бесед можно открыть 
для себя много полезных вещей, а также поучиться на чужих ошибках (и не повторять их). 


сә Пытайтесь совершить невозможное. Если вы, осваивая премудрости программы Шиѕігаќог, 
возьметесь за создание копии росписи потолка Сикстинской капеллы и постараетесь даже ее 
“состарить” соответствующим образом, то, стараясь достичь поставленной цели, без сомне- 
ния, овладеете секретами этой программы. И в самом деле, если вы попробуете прыгнуть 
“выше головы”, то вскоре с удивлением обнаружите, что преодолели рубежи, которые ранее 
считали недосягаемыми, открыв для себя новые методы и процедуры, подходящие для созда- 
ния более простых иллюстраций. 


с» Посетите УУеЬ-узел УесќогуШе по адресу: Веер: //мим.Ъег1ег. сот/уесіогуі11е. Это неофи- 
циальная “столица” векторной графики в киберпространстве, в которой можно найти 
“тонны” информации по программе Шоиѕігаїог, комплекта дополнений УесогГоо|$, а также 
“стенограммы” форумов, демонстрационные программы, обзоры дополнений и другие 
“векторные” продукты. 


сә Полностью прочитайте книгу Библия пользователя Пиягатог 7. Даже если вы никогда раньше 
не понимали суть маскирования и считаете, что оно вам никогда не пригодится, не стоит ду- 
мать, что в главе, посвященной этому вопросу, вы не найдете для себя ничего интересного. В 
этой книге продемонстрированы новые способы выполнения самых разных задач: от по- 
строения линии и простой замкнутой фигуры до преобразования градиентов в объекты. 


сә Воспользуйтесь самоучителем; включенным в состав компакт-диска. Если вы находите разделы 
самоучителя, посвященные созданию базовых рисунков, слишком примитивными, сразу же 
переходите к описанию нового способа создания (состоящего из нескольких шагов) листочка 
клевера. Хочу отметить, что в большинстве разделов самоучителя демонстрируются приемы, 
связанные с дополнительными темами данной книги, а не с основными. 
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Разделы самоучителя, приведенного на компакт-диске, представлены в том же порядке, что и 
главы книги, и это говорит об их взаимном соответствии. 


Несколько слов о мыши 


Для работы с программой Шиѕігаѓог требуется мышь, чтобы выбирать необходимые элементы, раскрывать 
меню, перемещать объекты и щелкать на кнопках. Сделать мышь послушной помогут три вещи: терпение, 
практика и настойчивость. В большинстве программ работа с мышью не требует большого мастерства, но 
в случае с инструментом Перо (Реп) вам придется подняться в искусстве управления мышью на более вы- 
сокий уровень. Если вам вообще не известны “повадки” мыши, то существует довольно приятный способ 
первого знакомства — с помошью компьютерной игры, например Пасьянс. После нескольких часов игры 
(если за это вас не уволят с работы или не выгонят из дому) вы станете большим специалистом в области 
дрессировки компьютерных мышей. 

При работе с программой Шиѕігаѓіог мышь используется для выполнения пяти основных функций. 


с> Указание, когда указатель мыши (курсор) перемещается по экрану при перемещении самой 
мыши по поверхности коврика. 


с> Щелчок, когда одним движением нажимается и отпускается кнопка мыши. Щелчок использу- 
ется для выделения точек, линий и объектов, а также для активизации диалоговых окон. 
Пользователям М№іпӣоуѕ под щелчком следует понимать щелчок левой кнопкой мыши. 


сә Перетаскивание, когда нажатая кнопка мыши удерживается при перемещении самой мыши. 
Перетаскивание курсора служит для раскрытия меню, выделения последовательных символов 
текста и перемещения объектов. 


с> Двойной щелчок, когда вы в одной и той же точке в быстром темпе дважды нажимаете и от- 
пускаете кнопку мыши. Двойной щелчок используется для выделения слова в тексте или тек- 
стового поля вместе с содержащимся в нем значением, для доступа к диалоговому окну либо 
запуска программы Шиѕігаїог (двойным щелчком на ее пиктограмме в папке). 


<Сопіго1+щелчок> [щелчок правой кнопкой мыши], когда нажимается клавиша <Сопіїго!> и 


выполняется щелчок мышью. При этом отображается контекстное меню. Пользователям 
\УИпао\$ следует просто нажать правую кнопку мыши. 


Курсоры 


Курсор — это маленькая пиктограмма (обычно стрелка), которая перемещается в том же направлении, что 
и сама мышь. (Если вам покажется, что курсор движется в направлении, противоположном движению 
мыши, убедитесь, что ваша мышь или, не дай Бог, вы сами не перевернулись вверх ногами.) 

В программе Шизиаюог курсор часто принимает форму используемого в данный момент инструмента. Когда 
компьютер занят “своими делами” (например, вычислением), курсор превращается в отвратительные маленькие 
часики. На рис. 1.2 показаны стандартные формы курсоров, которые используются в программе Адобе Шиѕігаќог. 


Хо 


Рис. 1.2. Курсоры программы Шиз{га{ог в ассортименте 


Аг о& 


Клавиатурные эквиваленты команд 


Команды, вводимые с помощью клавиатуры, служат средством ускоренного доступа ко многим функциям, 
выполняемым в Шизиаог. В девяноста процентах таких “сокращений” используется клавиша <Соттапа> 
(в Уп4о\$ это клавиша <СИТ>, а на клавиатуре Мас она обозначена символом листка клевера <#> и яб- 
лока) в комбинации с другими клавишами. 
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Рядом с названиями многих элементов меню приведены их клавиатурные эквиваленты. При нажатие ука- 
занной комбинации клавиш выполняется то же действие, что и при выборе соответствующего элемента 
меню. Однако некоторые команды лишены клавиатурных эквивалентов, и поэтому их можно выбрать 
только из меню. 

В компьютерах Масіпіоѕћ вместе с клавишей <Соттапа> часто используются <ОрНоп> и <ЗШЁ>. Клави- 
ша <Сопїго!> использовалась в версиях 5, 5.5 и 6, но в версии 7 она применяется только для имитации 
щелчка правой кнопкой мыши, которая есть у пользователей М№іпаоуѕ. Перечисленные выше клавиши (их 
можно назвать управляющими) удерживаются нажатыми, пока вы не нажмете другую клавишу или не 
щелкнете кнопкой мыши. На рис. 1.3 показаны эти четыре управляющих клавиши. 


Рис. 1.3. Четыре управляющих клавиши компьютера Масіпіоѕћ 


В системе М№Міпаомѕ клавиша <СН]> используется вместе с клавишами <АЁ> и <і>. При нажатии опреде- 
ленных комбинаций этих клавиш вместе с какой-то другой клавишей выполняются специальные функции. 
Полный набор клавиатурных эквивалентов команд для №Міпаомѕ можно найти в приложении Г. 
Художнику, работающему с программой Шиѕігаїог, знать клавиатурные эквиваленты команд так же 
важно, как и уметь обращаться с мышью, и после небольшой практики вы сможете их быстро запом- 
нить. Кроме того, клавиатурные эквиваленты, как правило, “переходят” из программы в программу, 
поэтому многие из них вы, вероятно, уже знаете, хотя еще не начали по-настоящему работать с 
Шозгатог. 


Терминология, используемая в программе 
Шизга ог 


Язык пользователей программы Шиѕігаѓіог нормальному человеку может показаться несколько странным. 
Порой пользователи этой программы, переполняемые восторгом (или другими чувствами), начинают 
употреблять такие непонятные слова, как ОЗУ, цвет из палитры Рапіопе, мегабайты, язык РоѕіЅсгірі 
Геуе] 3, арі или <СИ+щелчок>. Существует категория “продвинутых” пользователей, которых трудно 
понять даже “обычным” пользователям, особенно когда произносятся такие слова, как мегагерцы, 
линиатура растра или <Сіі+АК+ЅҺ + щелчок>. Но вам повезло: читая эту книгу, вы узнаете, что оз- 
начают подобные термины. 

Один совет: избегайте говорить языком программы Шиаягаог, общаясь с людьми, которые никогда ее 
не использовали (или не собираются использовать). Для‘ ‘разговорной” практики на этом специфи- 
ческом языке ищите подходящую компанию, чтобы при вашем восклицании “Слава тебе, Господи, за 
КСВ-поддержку в 7.0!” у ваших собеседников не округлялись глаза и не “отвисала” челюсть. 


Шрифты 


Шрифты имеют большое значение для пользователей Шиягатог. 

Художникам, специализирующимся на компьютерной графике, доступны тысячи гарнитур, но на новичка 
такое разнообразие действует подавляюще. В комплект поставки программы Шазиажог входит 300 шрифтов 
Адобе РоѕїЅсгірі Туре 1. Остальные можно подключить дополнительно (и не бесплатно). 
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Шрифты для системы Масіпіоѕћ распространяются в различных форматах, и каждый формат Золе как 
преимуществами, так и недостатками. Шрифты делятся на следующие категории: 


с> Матричные шрифты, также известные как экранные. 
сә Шрифты РоѕіЅсгірі, называемые также Туре 1 или Туре 3. 
с> Шрифты ТшеТуре. 


Матричные шрифты 


Матричными называются шрифты, составленные из наборов точек внутри битовой матрицы шаблона. 
Они были первыми компьютерными шрифтами и использовались как на экране, так и в матричных прин- 
терах, которые на заре компьютерной эры были чрезвычайно распространены. 

Каждый символ в матричном шрифте имеет конкретное количество квадратных черных точек, опреде- 
ляющих его форму. Некоторые матричные шрифты включают разновидности, зависящие от их размера, 
определяемого в пунктах. Для отображения символа меньшего размера требуется меньше точек и наобо- 
рот. Но поскольку при начертании символа большего размера легче “выписывать” детали, то такие шриф- 
ты лучше смотрятся. 

Проблема же возникает тогда, когда для заданного размера шрифта не предусмотрено соответствующей 
разновидности шрифта. В этом случае выбирается шрифт, размер которого ближе всего подходит к ука- 
занному, а затем выполняется масштабирование. В результате получаются крупноблочные буквы, и чем 
больше задаваемый размер, тем крупнее “блоки”; в этом можно убедиться, взглянув на рис. 1.4. 


бепеуа бепета [5 Е Г] н. у Я 


12 пунктов 24 пункта 48 пунктов 


Рис. 1.4. Различные размеры шрифта матричного типа 


Поскольку матричные шрифты первоначально были разработаны для экранов компьютеров, плотность то- 
чек в них установлена равной 72 арі (40{5 рег псһ — точек на дюйм). При печати матричного шрифта на 
лазерном принтере, разрешение которого составляет по крайней мере 300 рі, буквы выглядят 
“блочными” даже в том случае, когда их размеры поддерживаются наличием соответствующих гарнитур. 
Созерцание такого результата обычно “озвучивается” следующими словами: “Матричный шрифт... слиш- 
ком уж зубчатый... нужно подыскать что-то другое”. 


Шрифты Роз сир 


Шрифты РоѕіЅсгірї (рис. 1.5) самые популярные, но в то же время и самые неудобные шрифты, поскольку 
состоят из двух частей: экранных (которые на самом деле являются матричными) и принтерных шрифтов. 


Сагатова Егаѕ Роріаг 


Рис. 1.5. Три примера шрифтов РоѕіЅсгірї 


Чтобы шрифты РоѕіЅсгірі распознавались в различных используемых вами программах, соответствующие 
шрифты должны быть установлены на вашем компьютере. Причем, если установлен только принтерный 
вариант (без экранного), вы вообще не сможете использовать этот шрифт. 

Трудно не догадаться, что принтерные шрифты используются для печати. Они состоят из контурных фи- 
гур, заполненных максимально возможным количеством точек, которое принтер может поместить в дан- 
ную конкретную фигуру. Поскольку принтерные шрифты представляют собой математические контуры, а 
не определенное количество точек, то в результате получаются символы, которые хорошо выглядят при 
любом размере. Принтерные шрифты не зависят от типа принтера, а это значит, что качество зависит от 
разрешения принтера. Чем выше разрешение, тем более гладкими смотрятся кривые и тем ровнее диаго- 
нали. Если принтерные шрифты не установлены, то при печати будет использоваться соответствующий 
матричный шрифт или произойдет замена другим доступным принтерным шрифтом (обычно Соипег). 
Шрифты РоѕіЅсгірі были разработаны фирмой Адобе Ѕуѕіегѕ, которая, по чистому совпадению, создала и 
язык описания страниц РоѕіЅсгірї, встраиваемый на аппаратном уровне во многие настольные принтеры и 
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практически во все высококачественные печатные системы. В основе этого языка, опять же по совпаде- 
нию, лежали не точки, а контуры. Кроме того, фирмой Адобе созданы гарнитуры в формате РоѕіЅсгірі, на- 
зываемом форматом Туре 1, а также набор спецификаций для независимых производителей, который сле- 
дует использовать в создании других шрифтов. Эти спецификации называется шрифтами Туре 3. Шрифты 
Туре 3 обладают одним преимуществом перед шрифтами Туре 1, которое состоит в том, что контуры этих 
шрифтов можно заштриховывать, а не заполнять, следовательно, их можно заполнить различными полу- 
тонами в градациях серого, а не просто черным цветом. Но шрифты Туре 1 легче программировать и тес- 
тировать и, кроме того, к ним можно применять метод улучшения внешнего вида символов при малых 
размерах шрифта и низких разрешениях — хинтинг (птйп?). Затем фирма Адобе выпустила спецификации 
для шрифтов Туре 1, и с тех пор независимые производители получили возможность создавать шрифты в 
формате Туре 1. 

Проблемы не было бы, если бы принтерные шрифты нужны были только для печати, но они также необ- 
ходимы для отображения на экране шрифтов любого размера. Если установлена программа Адобе Туре 
Мапағег (АТМ), то информация об экранных шрифтах описывается контурами принтерных шрифтов. 
(Генератор встроенных шрифтов Шийгаюог заменяет необходимость в программе АТМ.) 

С момента выхода на мировой рынок настольных издательских систем стандартом для шрифтов был 
Роз $ спре. В 1990 году фирма АррЕ разработала новый формат шрифта, называемый ТшеТуре, а затем ли- 
цензировала его фирме М!сгозой. 


Шрифты ТгиеТуре 


Самое большое преимущество шрифтов ТшеТуре состоит в том, что они имели только один компонент. 
Не было отдельно экранных и принтерных шрифтов, а лишь один шрифт ТшеТуре. На самом деле многие 
шрифты ТгшеТуре включают экранные шрифты, поскольку настраиваемые вручную экранные шрифты ма- 
лых размеров, как правило, выглядят лучше, чем заполняемые контуры при экранном разрешении. Но от- 
личие от прежнего двухкомпонентного варианта состоит в том, что и шрифт ТшеТуре, и матричный 
шрифт содержатся в одном и том же “месте”. Согласитесь, вариант “один шрифт — один файл” гораздо 
удобнее, чем “каждой твари — по паре”. Но нельзя утверждать, что качественно шрифты ТшеТуре лучше 
гарнитур РоѕіЅсгірі. С тех пор фирма Арр/е включает шрифты ТшеТуре в каждый продаваемый ею компь- 
ютер. У шрифтов ТгиеТуре есть некоторые потенциальные преимущества, связанные с качеством: кривые 
второго порядка, используемые для создания контуров ТгиеТуре и улучшенные возможности хинтинга. 
Тогда почему, спросите вы, к лагерю ТшеТуре не примкнули такие производители высококачественной 
“шрифтовой” продукции, как по, ІТС и другие? Насколько я знаю, шрифты ТшеТуре тяжелее проекти- 
ровать и рисовать. Процесс создания шрифтов ТгиеТуре можно сравнить с работой инженера, а Туре 1 —с 
работой дизайнера. Очевидно, речь идет о последних достижениях в этой области. В такой программе, как 
Ғопѓоргарћһег, используется один и тот же интерфейс для создания как шрифтов ТшеТуре, так и Туре 1. Но 
суперпользователи запускают программу и настраивают все, что только можно, вплоть до кривых п-й сте- 
пени, вот тогда-то и проявляется различие между шрифтами. 

Противостояние между двумя форматами по-прежнему продолжается, но похоже на то, что РоѕіЅспірі выходит 
победителем. От этого соревнования потребитель отнюдь не выигрывает, его это только больше запутывает. 


Шрифты и Айође Шоиѕќгаќог 


Фирма Адобе создала РоѕїЅсгірі. Она же создала Шизгаюг. Тогда спрашивается: шрифты какого типа должны вы 
использовать? Несмотря на очевидный ответ (РоѕіЅсгірі), Шизиаюог поддерживает также и шрифты ТшеТуре. 
Единственное, что не поддерживает Шизгаюг, это наличие двух одинаковых имен шрифтов (один из которых 
принадлежит РоѕіЅспрі, а другой — ТшеТуре). Если же все-таки вас угораздит поселить двух “однофамильцев”, 
то вы непременно столкнетесь со странными результатами. 

Убедитесь, что у вас установлен для каждой гарнитуры только один тип шрифта. 


Адофе Туре Мапазег 


Адобе Туре Мапарег (АТМ) является в некотором роде связью между экранными и принтерными шрифта- 
ми. Если выбранный вами размер шрифта недоступен для определенной гарнитуры, экранный шрифт 
ссылается на принтерный для “получения” контура, а затем заполняет этот контур точками. В результате 
на экране получится гладкий символ любого размера. 

Ввиду ограничений, связанных с разрешением экрана (72 ар!), шрифт размером меньше 8 пунктов может 
оказаться трудным для чтения даже с помошью АТМ. В этом случае многие программные приложения 
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используют метод, называемый плашки (огеекіпр), в основе которого лежит использование серых полос. 
При этом такое приложение экономит довольно много процессорного времени. (Считается, что если 
шрифт не читается, то нет причины помещать точки на их “законные” места.) Вспомните: при малых 
размерах шрифтов будет лучше, если у вас “под рукой” окажется (т.е. установлен) матричный шрифт. 


Шрифты ТшеТуре различных размеров формируются автоматически без использования АТМ. 


АТМ 4.0 автоматически устанавливается вместе с программой Адобе Шияхгаюог (только 
Масіпіоѕћ). Самая важная черта АТМ 4.0 заключается в возможности настройки гарнитуры, 
края которой будут закругленными. 


Шрифты в формате Мире Маѕќег 


Адобе Шиѕігаѓіог поддерживает разработанную фирмой Айобе технологию МшШир!е Маѕќег и предлагает ряд. 
возможностей для работы со шрифтами в этом формате. Обычно гарнитура может быть представлена в та- 
ких “весовых категориях”, как полужирная, обычная, светлая и черная (имеется в виду насыщенность 
шрифта). Если же вы захотите получить нечто среднее между полужирной и черной, то... увы! 

Идея же шрифтов МшШаре Маѕіег заключается в возможности создания для любого шрифта любого про- 
межуточного состояния насыщенности между двумя крайними точками — черной и светлой. Более того, 
технология МшШире Мазег на этом не ограничивается, она в состоянии обеспечить различные варианты 
перехода от обычного начертания к курсиву, от просторного к сжатому, а также от шрифтов без засечек к 
шрифтам с засечками. 

Средства создания шрифтов на основе технологии Мыире Мазег встроены во многие современные гра- 
фические приложения, такие как Шазиаюог, Айобе РареМакег и Опа!гКХРгез$. 


Шозгафог 7 содержит специальную палитру для настройки шрифтов МшШир!е Мазїќег. 


Роѕі$сгірќ и печать 


До середины 80-х годов компьютерная графика была жесткой, блочной, зубчатой — “грубого пошива”. 
Взглянув на графические изображения, выполненные на компьютерах в 1981 году и распечатанные на 
черно-белом принтере, вы задохнулись бы от смеха, прекратить который смогли бы только, поняв... что 
уже задохнулись. Конечно, компьютерные возможности 1981 года в области графики не сравнить с ны- 
нешними. Современные достижения компьютерной графики поражают и восхишают всех непосвящен- 
ных — и даже посвященных — в ее тайны. 

Настольное издательское дело достигло профессионального уровня в 1985 году благодаря появлению про- 
граммного пакета, называемого РагеМаКег. С помошью РазеМаКег можно было выполнять настройки 
шрифтов и создавать макет документа, который отображался на экране компьютера как бы в готовом виде. 
Создателем пакета РазеМаКег была компания А!4из$. Но в 1994 году Адобе “поглотила” А!9и$, и теперь 
считается, что РареМакег создан фирмой Адобе. 

Самая жуткая аббревиатура, которую когда-либо рождала наша планета, появилась именно в это время. 
Речь идет о сокращении МҮЅІМҮС, означающем “что видите, то и получаете”. Точнее, была необходима 
еще более ужасная аббревиатура, которая подразумевала бы следующее: “То, что вы видите, похоже на то, 
что вы получите, если вы вообще получите что-нибудь”. Экранное представление было довольно бедным, 
и вероятность того, что какое-нибудь мало-мальски сложное изображение будет распечатано подобающим 
образом, была весьма низкой. На рис. 1.6 показана обычная реакция на эти глупые аббревиатуры. 

Если говорить серьезно, то программа РавеМакег не имела бы успеха, если бы “на сцену” не вышел ла- 
зерный принтер. Но с его появлением к старым проблемам добавились новые: при 300 арі на каждый 
квадратный дюйм приходилось 90 тыс. точек. Типичная страница (8,5х11 дюймов) содержит 8,5 млн точек. 
Компьютеры сейчас достаточно мощные, чтобы обработать это огромное количество точек, но в течение 
времени, затрачиваемого на печать, нельзя выполнять никакую другую полезную работу. 
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Для усовершенствования процесса печати было разработано несколько систем, на фоне которых особенно 
выделилась РоѕіЅсгірі от Адобе Ѕуѕіетѕ. Фирма Арр!е приобрела у Адобе лицензию на использование 
РоѕіЅсгірї на своем первом принтере Газег М№тіќег — вот тогда-то и родилась звезда! С тех пор на каждом 
лазерном принтере устанавливался язык описания страниц РоѕіЅсгірі и базовые шрифты Адобе, включаю- 
щие Тітеѕ, Неуейса, Соипег и Зутбо|. 


Боже, что это с ним?! 


Рис. 1.6. Здесь продемонстрирована еще одна Никому не нужная аб- 
бревиатура 


Роѕі$сгірї сначала стал фундаментом для компьютеров Масіпќоѕћ и лазерных принтеров фирмы Арріе, а за- 
тем превратился в стандарт. Чтобы использовать РоѕіЅсгірі, фирма Арр!е вынуждена была платить стои- 
мость лицензии за каждый продаваемый ею лазерный принтер. Используемые шрифты имели формат 
РоѕіЅсгірі; и если можно было говорить о каком-либо стандарте в графике, то ближе всего к нему подхо- 
дил именно РоѕіЅсгірі, обычно называемый ЕР5 (Епсарѕиаѓеа РоѕіЅсгірі, или упакованный РоѕіЅсгірі- 
формат файла). 

Сегодня большинство шрифтов для систем как Масіпќоѕћ, так и М№Міпаомѕ используют формат РоѕіЅсгірі, и 
почти все графические и настольно-издательские программные продукты могут работать с РоѕіЅсгірі. Но 
строго говоря (я по-другому и не говорю, не так ли?), в числовом выражении шрифты ТшеТуре превосхо- 
дят своих “соперников”. 


Как работает РоѕёЅсгірё 


В основе типичного графического объекта “раскрашивающей” программы лежит некоторое количество 
пикселей, имеющих определенный цвет. При увеличении графического изображения пиксели также уве- 
личиваются, делая его края более грубыми и “зазубренными” (рис. 1.7). Чтобы избежать подобной 
“пилы”, следует либо использовать достаточное количество пикселей, позволяющее им не увеличивать 
свой размер, что позволит избежать эффекта зубчатости, либо определять графические изображения не 
точками, а математическими уравнениями. 

РоѕіЅсгірі — это математическое решение для графики высокого разрешения. Сначала определяются об- 
ласти или фигуры, а затем эти фигуры подвергаются операции либо заливки, либо штриховки с примене- 
нием цветов, определенных в некотором процентном отношении. Фигуры (или контуры) состоят из од- 
ного или нескольких сегментов. Начало и конец каждого сегмента называют точками привязки (или 
опорными точками), поскольку они фиксируют расположение контура, “привязывая” его к определенной 
_ позиции в документе. Расположение опорных точек контролируют управляющие точки, которые иногда на- 
зываются точками кривой или точками направления. На рис. 1.8 показан контур РоѕіЅсгірі, обведенный 
вокруг матричного изображения, а также результат увеличения этого контура с заливкой черным цветом. 
Поскольку как опорные, так и управляющие точки имеют реальное положение на странице, для создания 
контуров на базе этих точек можно использовать математические процессы. Математическое уравнение 
для кривых Безье вполне детализировано (по крайней мере для тех, кто, как и я, боится математики). 
Однако РоѕіЅсгірі — это не просто математика. На самом деле это язык программирования, а еще точнее, 
язык описания страниц. Подобно таким известным языкам программирования, как ВАЅІС, Разса| и С, 
РоѕїЅсгірі также состоит из строк программного кода, которые используются для описания иллюстрации. 
К счастью, среднему пользователю никогда не придется использовать язык РоѕїЅсгірі; ведь у него 
‚есть такой упрощенный интерфейс, как Шиѕігаќог. Программа, обладающая средствами сохранять 
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файлы в формате РоѕїіЅсгірі или распечатывать их на РоѕіЅсгірі-принтере, записывает за вас такой 
программный код РоѕіЅсгірі. Затем принтеры, “понимающие” РоѕіЅсгіріё, принимают этот код и пре- 
образуют его в точки на странице. 


Рис. 1.7. Матричное (или растровое) изображение нормального размера 
(слева) и увеличенное в три раза (справа) 


Рис. 1.8. Исходное растровое изображение обведено контуром РоѕїЅсгірї 


Почему Роѕї$Ѕсгірё такой “крутой” 


Очевидно, возможность обрабатывать ЕР5-файлы большинством приложений и воспринимать Роѕі$сгірі 
большинством принтеров, весьма удобна для пользователей, но сила РоѕіЅсгірі не только в его широком 
распространении. | 

Если вы создадите окружность радиусом 1 см в программе Рһоѓоѕһор или любой другой ориентированной 
на пиксели программе рисования, а затем увеличите эту окружность в любом приложении, то она начнет 
терять “запчасти”. Окружность, построенная с разрешением 300 арі и увеличенная в два раза, “разря- 
дится” до 150 арі. В результате зубчатые края станут более заметны, чем когда-либо. 
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Если же вы построите окружность радиусом 1 см в программе 
Шозгаог, то можете затем увеличивать ее до любого возмож- 
- ного размера, не теряя ни йоту разрешения, — окружность ос- 
‚ танется совершенно гладкой. Конечно же, разрешение этой 
окружности зависит от лазерного принтера или фотонаборной 
машины, на которых будет выполняться ее окончательная пе- 
чать. Это значит, что идеальная окружность радиусом 1 см 


„Адиз, 


ги перекашивать — они по-прежнему будут распечатаны с раз- 
‚решением выходного устройства (рис. 1.9). 


ведь 
было. 


Н 


Посетитель ресторана А!из. А как 
РадеМак" “о 


Рис. 1.9. В верхнем левом углу вы видите “исходного” мышонка по 
‚ имени Тим. Другие мышата — вариации на тему Тима 


Вот пример. Некая компания желает “перевести” свой кро- 
шечный логотип на плакат шириной в один метр. При ис- 
пользовании традиционных методов края станут нечеткими и 
общая картина будет довольно неприглядной, что для вашего 
клиента абсолютно неприемлемо. Есть еще один традицион- 
ный метод, который заключается в перерисовке логотипа “на 
большой размер” (с использованием увеличенного вариан- 
та) — все-таки экономия времени. 

Какое же решение “может предложить” Шизнаюг? Сканиро- 
вать логотип, выполнить трассировку либо в программе Адобе 
этеатЦпе, либо с помощью инструмента Автотрассировка (АЩО 
Тгасе), увеличить и соответствующим образом оформить изо- 
бражение. После этого распечатать на принтере, который в со- 
стоянии “осилить” такой размер плаката. При этом никакой 
потери в качестве. Наоборот, увеличенная версия после 
Шиѕігаќог будет выглядеть лучше, чем сканированный оригинал. 


Контуры 


Самым основным элементом в программе Шизиаюг является 
контур. Контур должен иметь по крайней мере две опорные точ- 
ки. Часть контура, расположенная между опорными точками, на- 
зывается сегментом. Теоретически не существует ограничения на 
количество опорных точек или сегментов в одном контуре. В за- 
висимости от типа опорных точек, сегменты могут быть прямо- 
линейными или криволинейными (рис. 1.10). 
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Существует три основных типа контуров. 


сә Открытые — линии, имеющие две отдельные концевые точки, между которыми может быть 
расположено произвольное количество опорных точек. 


сә Замкнутые — непрерывные линии, не имеющие концевых точек, без начала и без конца. 


с> Составные — линии, состоящие из нескольких замкнутых или открытых линий. (Подробнее о 
составных контурах можно прочитать в главе 11.) 


Рис. 1.10. Примеры контуров с двумя опорными точками 


При работе в режиме Макет (АймогК) (команда Просмотр=Макет (Мем=>АймогКк)) будут видны только кон- 
туры. В режиме Иллюстрация (Ргемем) (команда Просмотр=»Иллюстрация (Мем>Ргемем/)) становятся ви- 
димыми результаты применения инструментов Фон (Е!) (для заливки) и Линия (Ѕігокеѕ) (для обводки). 
Если контур не выделен в режиме Иллюстрация, то его сегменты и опорные точки видны не будут. 
Контуры в Шиѕігаќог могут быть окрашены цветом, орнаментом (узором) или градиентом. Замкнутые кон- 
туры всегда используют цвет для окраски (заливки) фигуры внутри контура, образованного этими линия- 
ми (рис. 1.11). 

При заливке открытого контура программа автоматически соединяет концевые точки воображаемой лини- 
ей и заполняет краской ограниченное таким образом пространство. На рис. 1.12 показано, как выполняет- 
ся заливка открытых контуров различных типов. Заливку открытого контура обычно не рекомендуется де- 
лать, хотя в некоторых случаях без этого не обойтись. 


Заливка линий приводит к ошибке: когда заливка задана, но для объекта существует только 
„> два измерения (прямая линия), то на принтере печатается только один “пиксель устройства”. 
7 При масштабе отображения на экране, равном 100%, залитая линия выглядит в точности как 

обведенная линия в 1 пункт (72 арг = 1 пиксель устройства = !/,, дюйма, 1 пункт = 
'/› дюйма). При увеличении масштаба до 200% обведенная линия также масштабируется 
вдвое, но залитая линия остается прежней (1 пиксель устройства или !/;, дюйма). При печати 
этой линии на лазерном принтере следует учесть, что один 1 пиксель устройства такой же 
крохотный, как '/;х или !/;о дюйма, а если в качестве устройства печати выбрать фотонабор- 
ную машину, то один пиксель устройства составит всего !/, ;;; дюйма, поэтому в большинстве 
случаев напечатанная линия будет слишком мала, чтобы ее можно было разглядеть. 


Помимо заливки контуров (т.е. окраски их внутренней области), можно также выполнять и их обводку 
(т.е. окраску границ контура). При обводке можно применять любые оттенки каких угодно цветов или ор- 
наменты. Обводка может быть любой толщины (или ширины), и эта ширина делится на две равные части, 
чтобы “не было обидно” ни одной из сторон относительно линии. Открытые контуры при обводке имеют 
концы, которые могут быть обрезаны, закруглены или продолжены за концевую точку на расстояние, рав- 
ное половине ширины обводки. На рис. 1.13 показаны некоторые линии с обводкой. 


ос 


А 
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Одна точка также может рассматриваться как контур, но в программе Шиѕігаѓог единственная 
точка не обладает необходимыми “печатными” качествами. Это не всегда заметно, так как 
одной точке можно назначить цвет заливки или обводки, хотя его не будет видно в режиме 
Иллюстрация или при печати. При выполнении цветоделения документа этот цвет обязатель- 
но будет учитываться, даже если на данной странице никакой другой объект не использует 
его, и в этом случае цветоделение (для данного цвета) даст пустой результат. Если вы не уве- 
рены, что у вас отсутствуют отдельные опорные точки на иллюстрации, это можно легко про- 
верить и в случае “положительного результата” так же легко от них избавиться. Для этого вы- 
берите команду Редактирование=>Выделить=>Изолированные точки (ЕіќегәЅеіесі»Ѕеіесі Ѕігау 
Роіпіѕ), а затем удалите эти точки. 


НО < 


Рис. 1.11. Замкнутые контуры с различными вариантами заливки. В верхнем ря- 
ду отображаются результаты просмотра в режиме Макет (<СїП+Ү>, <%+\>), а 
в нижнем — в режиме Иллюстрация (<Сігі+Ү>, <35+\>) 


Шаа 


Рис. 1.12. Открытые контуры с различными вариантами заливки. Верхний ряд ото- 
бражает результат просмотра в режиме Макет, а нижний — в режиме Иллюстрация 
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Рис. 1.13. Разные контуры с различными вариантами обводки 


Заливка и обводка могут быть либо цветными, либо непрозрачно белыми, надежно подавляя любой ниже- 
лежащий цвет. Кроме того, они могут быть прозрачными. В Шиѕігаїог прозрачность устанавливается, когда 
заливка или обводка принимарт значение Без атрибута (Мопе). 


Опорные точки 


Контуры состоят из набора точек и сегментов линий, расположенных между этими точками, которые на- 
зываются опорными, поскольку на них “опирается” контур. Контур всегда проходит или заканчивается 
опорными точками (или точками привязки). Существует два типа опорных точек. : 


с» Гладкие точки. Если при соединении двух криволинейных сегментов траектория линии оста- 
ется гладкой, то общая точка привязки, в которой один сегмент переходит в другой, называ- 
ется гладкой. В большинстве случаев, если контур не выделен, вы даже можете не знать, где 
находится гладкая точка. Гладкие точки “ответственны” за недопущение резкого изменения 
направления линии. Для каждой гладкой точки существует две управляющих точки. 


сә Угловые точки. Если в точке соединения криволинейных сегментов происходит резкое 
изменение направления, то такая точка привязки называется угловой. Существует три 
вида угловых точек. 


• Прямолинейная угловая точка представляет собой опорную точку, в которой соединяются 
два прямолинейных сегмента под определенным углом. Для опорной точки этого типа не 
существует управляющих точек. 


е Криволинейная угловая точка — это опорная точка, в которой соединяются два криволи- 
нейных сегмента и направление контура резко изменяется. Для каждой криволинейной 
угловой точки существует две независимых управляющих точки. 


• Комбинированная угловая точка — это “место встречи” прямолинейного и криволи- 
нейного сегментов. Для комбинированной угловой точки существует одна независи- 
мая управляющая точка. 


На рис. 1.14 показаны различные типы опорных точек в Шийгафог. 

Опорные точки, управляющие точки и управляющие линии не отображаются при печати готовой иллюст- 
рации. Их можно увидеть только в программе Шиятаюг или Рһоїѓоѕһор, но никогда — в иллюстрациях, 
импортированных в другие приложения. 
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Прямолинейные угловые точки 


Гладкие точки 


Комбинированные 
угловые точки 


Рис. 1.14. Различные типы опорных точек в программе Шиз4гафог 


Кривые Безье 


Не обладая большими знаниями в области геометрии (или, может быть, успев забыть все, чему учили в 
школе, — все-таки много воды утекло с тех пор), под страхом использования сложного математического 
аппарата я открываю для себя истинную концепцию создания кривых. Однако большая часть процесса 
создания кривых в программе Шиѕігаќог происходит за “кулисами” с помощью операторов языка 
РоѕіЅсгірі, в механизм действия которых нам почти никогда не нужно вникать. 

В основе кривых РоѕіЅсгірі лежат кривые Безье, созданные Пьером Безье (рис. 1.15) в начале 70-х годов в 
качестве метода управления механическими режущими инструментами, снискавшего популярность под 
общим названием “Числовое управление”. Безье (см. предисловие) работал на автомобилестроительную 
‚ компанию “Рено” во Франции, его задачей была модернизация процесса контроля производства машин. 
Математик и инженер, Безье разработал метод создания кривых с помощью четырех точек для каждого 
криволинейного сегмента. Две из них лежат на двух концах сегмента (в программе Шиѕігаѓог они называ- 
ются опорными точками), а еще две “отвечают” за форму кривой (управляющие точки) и в общем случае 
расположены вне кривой. Используя эти четыре точки, можно создать любую кривую, а с помощью не- 
скольких наборов этих кривых — построить любую возможную фигуру. Два приверженца РоѕїЅсгірі, Джон 
Варнок (Јоһп У№агпоскК) и Чак Джески (Сһиск Сеѕсһке) из фирмы Адобе, решили, что кривые Безье — 
лучший метод создания кривых для языка описания страниц; таким образом эти кривые “внезапно” стали 
ядром современной компьютерной графики. 

Мне кажется, что кривые Безье могут послужить некоторым препятствием в освоении и использовании 
программы Шиѕігаїог на профессиональном уровне. После того как вы глубоко разберетесь с принципами 
использования этих кривых, все остальное в Шийгаог сразу же станет проще и дружелюбнее. Не стоит иг- 
норировать их, потому что без них нельзя обойтись. Лучше попытаться понять, как они работают. 

Вы уже узнали половину необходимой информации о том, что представляют собой кривые Безье: две 
опорные точки. Пришло время взяться за более твердый орешек. 
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Рис. 1.15. Пьер Безье, заложивший фундамент РоѕіЅсгірї, а 
следовательно, и Шиѕігаїог 


Управляющие точки и управляющие линии 


Если опорная точка имеет управляющую точку, то следующий сегмент будет криволинейным. Нет управ- 
ляющей точки — нет и криволинейности. Проще не бывает. 


Управляющая точка Управляющая линия 


№ 


— 


а Опорная точка Управляющая линия 
Рис. 1.16. Опорная точка без управляющей точки (вверху р б ч Управляющая точка 


слева) и опорная точка с управляющей точкой (внизу 
слева) соединяются с новой опорной точкой, в результа- 
те чего образуется прямолинейный сегмент (вверху спра- 
ва) и криволинейный сегмент (внизу справа) 


Опорная точка 


Рис. 1.17. Опорные точки, управляющие точки и управ- 
ляющие линии, относящиеся к некоторой линии 
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Управляющие точки связаны с опорными точками с помощью управляющих линий. На рис. 1.16 показано, 
что происходит, когда одна опорная точка связывается с другой опорной точкой с помошью управляющей 
точки и без нее. 

Управляющие линии сами по себе не выполняют никакой другой функции, кроме того, чтобы показать, с 
какой опорной точкой соединяется данная управляющая точка. Вы не можете выбрать управляющую ли- 
нию. Единственный способ переместить ее или изменить ее длину состоит в перемещении соответствую- 
щей управляющей точки. На рис. 1.17 показано, как управляющие точки и линии работают с опорными 
точками и кривыми. 

Основная идея управляющих точек состоит в том, что они действуют как магниты, притягивающие к себе 
кривую (рис. 1.18). Возникает интересная проблема, поскольку на один криволинейный сегмент прихо- 
дится обычно две управляющие точки. Как вы и подозревали, управляющие точки “всю свою силу” на- 
правляют на ближайшую половину криволинейного сегмента. Если существует только одна управляющая 
точка, то именно с ее стороны сегмент изогнут больше, чем со стороны, где она отсутствует. 

Чем больше расстояние между управляющей точкой и соответствующей опорной точкой, тем дальше 
кривая (на этом конце криволинейного сегмента) “выдвинется” от воображаемой прямолинейной ли- 
нии, проведенной между двумя точками (рис. 1.19). Если управляющие точки на каждом конце сегмен- 
та находятся по разные стороны от криволинейного сегмента, этот сегмент примет 5-образную форму 
(пример такого сегмента показан на рис. 1.19 внизу). Если же управляющие точки на каждом конце 
сегмента находятся по одну сторону от криволинейного сегмента, этот сегмент примет Ч-образную 
форму, как показано на рис. 1.19 вверху. 

Управляющая линия, выходящая из опорной точки, всегда направлена по касательной к криволинейному 
сегменту, а точка касания совпадает с опорной точкой, невзирая на то, является ли данная опорная точка 
гладкой, криволинейной угловой или комбинированной угловой (рис. 1.20). 


Рис. 1.18. Управляющие точки действуют подобно магнитам, 
“притягивая” к себе кривую 
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Рис. 1.19. Управляющие точки “оттаскивают” криволинейный сегмент от вообра- 
жаемой прямой линии, проходящей между опорными точками. Нижняя линия имеет 
$-образную форму, поскольку управляющие точки “выполняют растяжение” в про- 
тивоположных направлениях 


г 


Рис. 1.20. Управляющие 
линии проходят по ка- 
сательной к линии, и 
точка касания совпадает 
с опорной точкой 
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„Пользователь. Ук тыі 
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АКА ААА ИИ ИАН 


В главе 3 речь пойдет о том, как применять инструмент Перо (Реп) 
для рисования, используя опорные точки, управляющие точки и 
управляющие линии. При этом вы научитесь определять располо- 
жение, длину и угол различных точек и управляющих линий, ко- 
торые встречаются при использовании этого инструмента. 


_ Во многих программных продуктах, включая Шиѕігаѓог, основные 
функции меню Редактирование (Ей) работают практически 
одинаково. Если вам приходилось использовать команды этого 


меню в таких программах, как ОоагкХРгеѕѕ или Місгоѕой Мога, у 
вас не должно возникнуть проблем при использовании тех же 
функций в программе Шиѕігаѓог хотя бы потому, что эти команды 
расположены в одном и том же месте во всех программах. 


Команда Очистить 


Самой простой является команда Очистить (СіІеаг), которая в 
программе Шиѕігаїог работает почти аналогично клавише 
<реІеїе> на клавиатуре. При выборе команды Очистить выде- 
ленный объект будет удален. 

Но у вас, вероятно, тут же возникает вопрос: “Если клавиша 
<Реве> выполняет ту же функцию, зачем тогда нужна коман- 
да Очистить?” или “Почему бы не назвать команду Очистить по 
имени клавиши <ПеІеѓіе>?”. Дело в том, что создатели про- 
граммы Шиѕігаќог (по сравнению с вами) думают на шаг вперед. 
Обратили ли вы внимание на слово почти, когда я говорил об 
аналогии выполняемых функций команды Очистить и клавиши 
<Пе!ще>? В их работе существует одно важное различие, кото- 
рое станет ощутимым благодаря многообразному применению 
палитр в версии 7.0 программы Шиѕігаќог. 

Если при работе с какой-нибудь палитрой вы только что ввели 
значение в поле, с помошью клавиши <Таб> перешли к верхне- 
му или нижнему текстовому полю, выделяя текст, или перета- 
щили указатель мыши через текст в поле для выделения текста, 
то при нажатии клавиши <Дев{е> в первом случае будет удален 
последний введенный символ, а во втором и третьем случае бу- 
дут удалены все выделенные символы. Во всех этих ситуациях по 
команде Очистить удаляется все, что выделено в документе. 


Команды Вырезать, 
Скопировать и Вклеить 


Команды Вырезать (Си, Скопировать (Сору) и Вклеить (Раѕіе) 
в программе Шиоиѕігаѓог очень удобны. Скопированные или вы- 
резанные объекты помещаются в буфер обмена. После того как 
объект попал в буфер обмена, его можно вставить либо в то же 
место, откуда он был вырезан или скопирован, либо в любое 
место того же документа, либо в другой документ программы 
Шиѕігаѓог, Рћоѓоѕһор, ЮРітепѕіопѕ или Ѕігеатііпе. 
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При выборе команды Вырезать (СШ) (<СШ-Х>, <%+Х>) выделенные объекты удаляются из документа и 
копируются в буфер обмена, где они сохраняются до тех пор, пока не будет вырезан или скопирован дру- 
гой объект либо компьютер не будет выключен или перезагружен. При выходе из Шиѕігаѓќог объекты из 
буфера обмена не удаляются. Команда Вырезать недоступна, если не выделен ни один объект. 

Команда Скопировать (Сору) (<Сі1+С>, <%+С>) работает аналогично команде Вырезать, но без удаления 
выделенных объектов. Просто выполняется их копирование в буфер обмена, после чего с помощью ко- 
манды Вклеить (Раз{е) содержимое буфера вставляется в желаемое место нужного документа. 

При выборе команды Вклеить (Рае) (<СШ-У>, <#%+У>) объекты, содержащиеся в буфере обмена, раз- 
мещаются в указанном месте документа. Если текст выделен с помошью инструмента Текст (Туре) или 
скопирован в буфер обмена из другого приложения, то любой объект типа Прямоугольник, Область, Линия 
или Точка должен быть также выделен с помошью инструмента Текст. Команда Вклеить будет недоступна, 
если буфер обмена пуст или если его содержимое скопировано из другого приложения. 

Теперь самое интересное. Вставка объекта не означает, что этот объект исчез из буфера обмена. Он там! 
Его можно вставлять снова и снова, пока вам это не надоест или пока на вашей странице не останется 
“живого места”. Но самое важное, что следует запомнить о командах Вырезать, Скопировать и Вклеить, 
заключается вот в чем: любое текущее содержимое буфера обмена будет вмиг заменено последующей ко- 
мандой копирования или вырезания. 

Команды Вырезать, Скопировать и Вклеить также работают и с текстом, который вы вводите в документ. 
Выделение текста выполняется с помощью инструмента Текст, после чего становятся доступными коман- 
ды Вырезать и Скопировать, а затем и команда Вклеить. Вставка текста происходит в то место, на которое 
указывает курсор. Если в момент выполнения команды вставки был выделен какой-нибудь текст, то он 
будет заменен содержимым буфера обмена. 

Размер вырезания или копирования определяется размером выделенного объекта и ограничен только воз- 
можностями вашего жесткого диска. Если вы когда-либо получите сообщение о невозможности выполне- 
ния вырезания или копирования из-за недостатка свободного места на жестком диске, это значит, что на- 
стало время заняться “уборкой” и удалить все ненужные файлы либо заменить диск. 


Благодаря буферу обмена Шиѕігаїіог позволяет копировать “свои” линии в другие программ- 
ные продукты фирмы Адобе, включая Рһоѓоѕһор, Оипеп$101$ и Ѕігеатііпе. В свою очередь, 
линии, созданные в этих пакетах, можно вставить в Ша&гаог. В случае с Рһоѓоѕћор у вас есть 
возможность вставки содержимого буфера обмена в виде пикселей, а не линий. 


Из программы Шизгаог 7.0 можно перетаскивать иллюстрации прямо в документ 
Рһоѓоѕһор 3.0.4 и более поздние версии. Более того, поскольку обе эти программы — родные 
детища фирмы Адобе, выделенные объекты Рһоїіоѕһор можно перетаскивать из документа 
Рһоѓоѕћор прямо в документ программы Шиѕігаќог. 


Буфер обмена 


С помощью команды Пуск=>Программы=Стандартные=Просмотр буфера обмена (в Масіпіоѕћ ЕаіїЅһом 
Сіірроага (Редактирование Показать содержимое буфера обмена)) можно узнать, что находится в буфере 
обмена. Отображение окна буфера обмена не влияет на содержимое самого буфера. Вы можете только из- 
менить размер окна и переместить его в другое место экрана с одной-единственной целью: отобразить то, 
что было скопировано в буфер в последний раз. На рис. 1.21 показано два окна буфера обмена с одинако- 
вым содержимым, но с различным способом отображения. 
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Рис. 1.21. Окна буфера обмена со скопированными или вырезанными объектами 
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АСАН ИА ЗА УРА АИ: 


Кошны Отменить 
и Повторить 


К А В большинстве приложений можно отменить последнее дей- 
нова ЕН мени в ствие, выбрав команду Редактирование=>Отменить (Еаії 
т | 2 Опао). Разработчики программы Шиѕігаѓог тоже не остались в 
стороне, а, наоборот, пошли несколько дальше, позволив вы- 
полнять операцию отмены 200 раз, если, конечно, в вашей 
системе достаточно памяти, а у вас достаточно терпения. От- 
менив действие, можно его повторить (команда Редактирова- 
ниеФПовторить (Еаќ®Кеао)) — как вы думаете, сколько раз? 
Правильно! Тоже 200 раз. | 
При выборе команды Редактирование=Отменить (<Сії1+4>, _ 
<$+/>) отменяется последнее действие, которое было вы- 
полнено в документе. Операция отмены будет успешно вы- 
полняться, пока документ не вернется в стадию, когда он был . 
открыт или создан, либо вы не достигнете предела возмож-. 
| Ве ных отмен, установленного во вкладке Единицы измерения и 
"компетенцию" команды отмены, 1 Оно не отно: _ отмена команд (Опіїѕ апа Опао) диалогового окна Установки 
СИТСЯ к действиям, ‘которые МОЖНО ‘отменить И: (РгЕегепсез) (команда Файл>Установки=>Единицы измерения 
снова. повторить, потому. И, ‘игнорируется. ‚Эти: и отмена команд (Е!е>Ргеегепсез = Упй$ апа Опао)). 
МИ. ‚командами. Выполнив › ‚сохранение,.. вы _ Число отмен, установленное по умолчанию, равно 10. Что- 
сможете. отменить: последнее: действие, ‚кото. | бы изменить его, откройте вкладку Единицы измерения и 
рое было выполнено перед сохранением. Т. аА отмена команд диалогового окна Установки (команда 
Недовольный пользователь. . . Ну. ‚ладно, о. ‚ Файл=®Установки®Единицы измерения и отмена команд) и 
допустим, это. так. и есть, Но. почему тогда я. введите желаемое число отмен. Можно установить число 
не могу отменить ‘опер ЦИИ ‘масштабирова- т. уровней равным 0, но я бы не рекомендовал вам это делать, 
НИЯ и прокрутки? 275 № поскольку тогда вы не сможете ни отменить, ни повторить 
Гуру: 9то еще два. действия, ‘которые игно- 2А ни одну операцию. Если вы действительно установите число 
рирует. иігайог,: ‘когда его: заставляют то. уровней отмены слишком низким, а позже вдруг поймете, 
то отменит: ИЛИ. повторить, увы. — ОТИ что хотели бы Е еще несколько действий, то леде- 
г Ее нящая душу правда об уровнях отмены поднимет голову и с 
о Что. же еще 07. горькой усмешкой посмотрит вам в глаза: в данный момент 
23 Е увеличение числа уровней отмены вам уже не поможет — 
поезд ушел, господа, ожидайте следующего! 


Отмены — это главный источник неприятностей, 
связанных с использованием памяти. Вся ин- 
формация о потенциальных отменах сохраняется 
в области оперативной памяти, используемой 
программой Шиѕігаѓог. Когда эта область запол- 
Е няется, открывается диалоговое окно с предло- 
{имаю, Что. станов ТОЛЩИНЫ: ЛИНИИ хс . - жением отказаться от ‘самой древней отмены. 
не влияет на документ... (Тяжелый вздох.). ^^. Никогда этого не делайте! Лучше щелкните на 

Е кнопке Отменить и вручную уменьшите количе- 
ство уровней отмены, а затем сделайте новую 
попытку. Таким образом вы сможете управлять 
количеством уровней отмены в программе 
Шиѕітаѓог во многих ситуациях. 


При выборе команды Редактирование Повторить (Еаќ=® Кедо) 
(<Си-+5Ш-+7,>, <88+511#+4>) выполняется действие, кото- 
рое было отменено последней командой отмены. Повторение 
команд можно продолжать до тех пор, пока вы не вернетесь в 
точку, с которой начали отменять действия, или не выполни- 
те другое действие, после чего вы уже не можете повторить 
никакую предыдущую отмену. 


Глава 1. Основы Шиѕќгаќог 


Если вы отменили несколько действий, а затем выполнили некоторое действие, то после этого вы уже не 
сможете ничего повторить. Вам придется отменить последнее действие, а затем выполнить все снова. 
Другими словами, после выполнения любого действия, отличного от повторения, вся информация о дей- 
ствиях, которые можно повторить, теряется. 

Средство отмены можно успешно использовать, чтобы вернуться назад и напомнить себе о совершенных 
действиях. Но если вы хотите вернуться обратно, т.е. в ту точку, с которой начали серию отмен, ни в коем 
случае не делайте никаких дополнительных действий! 


Режимы просмотра Макет и Иллюстрация 


Да, ушли в прошлое те времена, когда приходилось работать вслепую и с нетерпением ожидать возможности 
увидеть результат своего творчества в режиме просмотра Иллюстрация (Ргемем/), а затем снова переходить в 
режим Макет (Аймогк), чтобы продолжить работу. Конечно, я не мог удержаться от сарказма. ЕгееНапа давно 
позволяет художникам работать в режиме Иллюстрация (с 1989 года), ав 1992 году фирма Адобе наконец об- 
радовала этой возможностью пользователей \!1и190%3 и в 1993 году — владельцев Масіпќоѕһ. 


Режим Макет 


Многим художникам, которые работали с более старыми версиями программы Шиѕігаќог (1.1, 88 и 3.2), и в са- 
мом деле нравится работать в режиме Макет (Аймогк), поскольку в нем программа работает быстрее и можно 
видеть каждый контур в документе, а также опорные и управляющие точки. Режим Макет стоит намного ближе 
к тому, что “видит” принтер, а именно: контуры, определяющие края объектов, с которыми вы работаете. 
Кажется, что для режима Макет неправильно подобрано название. Может быть, более подходящим было 
бы Проволочный каркас или Режим контуров. Ведь единственное, что видимо в режиме Макет, это конту- 
ры, из которых состоят объекты, причем всегда видимы все контуры. | 


Начиная с версии Шиѕігаќог 5, режим Макет стал работать медленнее, чем в предыдущих вер- 
сиях. В чем причина? Слои можно было окрашивать с помощью палитры і ауегѕ (Палитра 
слоев), а выделенные точки и линии отражали эти цвета. Чтобы вернуть режиму Макет утра- 
ченную скорость, установите дополнение Агімогк У1ем Ѕрееаџр (разместив его в папке 
РІ09- іпѕ). После установки этого дополнения все точки и контуры станут черными и 
“забудут” про цвет своих слоев. Различие в скорости определяется различием во временах 
между окрашиванием 1 бита (черный и белый цвета) и 8 битов (256 цветов). 


Режим Иллюстрация 


В режиме Иллюстрация (Ргемем/) вы видите на экране то, что получите в результате распечатки на принте- 
ре (за исключением отображаемых контуров, которые не распечатываются). На рис. 1.22 представлено 
изображение в режимах Макет и Иллюстрация. 

Вместо того чтобы выделять контур, щелкая на нем, вы можете выделить несколько контуров, щелкнув 
внутри соответствующей им области заливки. Несколько труднее выделить определенные точки на конту- 
рах, поскольку этому мешает видимая обводка. Порой на экране в режиме Иллюстрация отображается 
столько всего, что даже и не знаешь, на чем шелкать. Параметр, который позволяет выделять контуры, на- 
зывается Выделение изнутри (Агеа Ѕеіесі), и его флажок (установленный по умолчанию) находится во 
вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) (<Сі+К>, <%-+К>). 


Для функции Выделение изнутри, относящейся к составным линиям, внутренней областью 
считается область заливки. Она может выглядеть прозрачной, но вы не сможете непосредст- 
венно выделить объект, расположенный позади прозрачной части составной линии. При 
включенном параметре Выделение изнутри в результате щелчка на прозрачной части состав- 
ной линии выделяется вся составная линия. 


Основной недостаток режима Иллюстрация состоит в невозможности выделить контуры или части конту- 
ров и в больших затратах времени на создание некоторых типов заливки и смешивание цветов при пере- 
рисовке объектов. При первоначальном окрашивании объекта в документе этот процесс протекает так же 
медленно, но вы вряд ли замечаете это, так как слишком заняты созерцанием объекта, скажем, с орнамен- 
тальной заливкой. Но затем, когда вы должны работать с другими объектами, приходится ждать, пока объ- 
ект с орнаментальной заливкой полностью отрисуется, а это происходит при каждом изменении режима 
просмотра, перемещении этого или других объектов, которые оказываются перед данным объектом. 
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К счастью, Шиѕігаѓог обладает одним качеством, которое делает эту медлительность почти приемлемой. Когда 
экран находится в режиме перерисовки, вы можете заниматься другими вещами. Например, во время перери- 
совки объекта с орнаментальной заливкой Шиѕігаќог позволит изменить гарнитуру выделенного текста. Этот 
процесс называется прерываемой перерисовкой, и это просто находка для пользователей программы Шиѕігаќог. 


Рис. 1.22. Изображение в режиме Макет (слева) и в режиме Иллюстрация (справа) 


Нажимая комбинацию клавиш <СШ-У> (<%+У>), вы можете быстро переключаться между 
режимами Иллюстрация и Макет. 


Меню в программе Шиѕќігаќог 


Основные продукты фирмы Адобе — Шиѕігаќог, Рһоѓоѕһор, РазеМаКег, Ргепиеге, Оипепз1оп$ и Ѕігеатіпе — 
имеют довольно постоянный интерфейс, включающий меню, палитры и диалоговые окна. По-видимому, 
Адобе внимательно прислушалась к своим пользователям и побеспокоилась о том, чтобы Шиѕігаѓог не от- 
личалась от своих “земляков” практически во всех отношениях. 

На меню программы Шиѕігаѓог распространяются некоторые общие правила. 


с> Чтобы выбрать элемент меню, достаточно щелкнуть на этом элементе. Если курсор не распо- 
ложен на элементе, несмотря на то что он выделен, команда не выполнится. 


сә Если название элемента меню заканчивается тремя точками, то при его выборе открывается 
диалоговое окно, в котором требуется подтвердить текущую информацию, щелкнув на кнопке 
ОК, или ввести дополнительные данные, а затем щелкнуть на кнопке ОК. При отсутствии 
многоточия выбранная команда сразу же выполняется. 
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сә С правой стороны от названий некоторых команд приводится клавиатурный эквивалент, 
обычно включающий клавишу <СИ|> (для пользователей М№Міпӣомѕ) или клавишу <%> (для 
пользователей Масіпіоѕһ) в сочетании с другой клавишей. Это значит, что для выбора указан- 
ной команды вместо мыши можно воспользоваться приведенной комбинацией клавиш. 


с> Если рядом с элементом меню вы видите маленький треугольник, это значит, что с данным 
элементом связано раскрывающееся меню, элементы которого выбираются аналогично элемен- 
там основного меню. Раскрывающееся меню обычно появляется с правой стороны от родитель- 
ского, но в некоторых случаях (из-за нехватки места на экране) оно может появиться слева. 


Эффективное использование меню 


Если вы никак не можете запомнить, что и в каком меню находится, и в поисках нужной команды читаете все 
элементы меню подряд, значит, вы больны. С каждым годом миллионы людей становятся жертвами “болезни”, 
называемой синдромом сканирования меню (ССМ). Эта болезнь, пожирающая драгоценное время, которое об- 
ходится компаниям в миллиарды долларов в год, но, как ни странно, ее можно довольно легко вылечить. 

ССМ плох не только тем, что отнимает у людей время, то также и тем, что заставляет пользователя перечи- 
тывать элементы основных и всплывающих меню. Например, вы знаете, что в меню Файл (Ейе) есть команда 
Параметры документа (Воситеп{ Заир), с помошью которой можно изменить размер страницы, но если вам 
нужно найти другую команду, то при использовании описанного выше метода (заключающегося в методич- 
ном обходе всех элементов подряд) вы начинаете замечать, что буквы у названий элементов становятся не- 
сколько расплывчатыми. К тому времени, как вы дойдете до меню Фильтр, вы уже порядочно устанете. Уви- 
дев элементы всплывающего меню, относящегося к элементу Искажение, вы подумаете, что имеете дело с 
правовыми категориями. А если вам посчастливится добраться до меню Окно, то всесловапростослипнутсяд- 
ругсдругом и понять что-либо будет практически невозможно. Если то, что изображено на рис. 1.23, вам по- 
кажется знакомой картиной, значит, вы один из пострадавших компьютерных пользователей. 
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Рис. 1.23. ССМ на более поздних стадиях заболевания 


С помощью перечисленных ниже методов вы сможете предотвратить развитие ССМ. 


сә Запомните, что находится в каждом меню. Это труднее всего, но несколько часов, затраченных 
на запоминание состава всех меню, потом окупятся с лихвой. Попробуйте составить собст- 
венное предложение, слова которого будут начинаться с тех же букв, что и элементы меню. 


сә Используйте команды меню как можно реже. Вместо этого лучше запомнить клавиатурные эк- 
виваленты этих команд, если таковые существуют, и обращаться к элементам меню только в 
том случае, если они не имеют соответствующей комбинации клавиш. 


сә Создайте кнопки для команд меню с помощью дополнения УесѓогВагѕ из комплекта дополнений 
УесюогТоо!5. При правильном использовании средство Уес{югВагз может существенно сэконо- 
мить ваше время. За более подробной информацией по использованию дополнений 
\УесогГоо!5 обращайтесь к главе 14. 


Палитры или окна 


Если говорить о тенденции в графических программах, то она связана с использованием палитр везде, где 
только можно. Эта тенденция стала особенно заметной, начиная с программы Етасѓа! Юеѕівп Раіпќег, 
имеющей 12 палитр, которые могут присутствовать на экране одновременно. Этому примеру последовали 
такие программы, как ОпагкХРтгеѕѕ и Рһоѓоѕһор. В программе Шияйтаюг 7 больше палитр, чем в пятой вер- 
сии, и все они также могут оставаться открытыми во время работы с документом (если предположить, что 
при этом вы еще сможете видеть свой документ сквозь все эти палитры!). 
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Строго говоря, палитра — это окно. Как в системе Масіпѓоѕћ, так и в \/ш94о\з$ все элементы интерфейса 
организованы в окнах, за исключением, разве, рабочего стола. 

Во многих отношениях палитры подобны окнам. У них есть строка заголовка, на которой можно щелк- 
нуть и перетащить, чтобы переместить палитру в другое место экрана. В правом конце строки заголовка 
(лля \Иш4о\$-варианта) есть кнопка закрытия палитры и кнопка автоматического изменения размера. Не- 
которые палитры снабжены кнопкой ручного изменения размера, которая находится в нижнем правом уг- 
лу палитры и позволяет перетаскивать этот угол для достижения желаемого размера. На рис. 1.24 показана 
палитра Символ с обозначением всех ее элементов. 


Строка заголовка 
Вкладка палитры Кнопка закрытия 


Раскрывающееся меню 
дополнительных разделов палитры 


Раскрывающийся список 


Текстовое поле Счетчик 
Рис. 1.24. Палитра Символ 


В некоторых случаях палитры не похожи на окна. Они редко содержат полосы прокрутки, за исключением 
палитры Слои (Гауег$). При переходе из одной нт в другую палитры автоматически скрываются, в 
то время как окна остаются видимыми. 

В отличие от окон, палитры никогда не бывают активными. Просто та палитра, с которой вы работаете, 
будет находиться поверх всех остальных. На активное поле ввода текста (если таковое имеется) будет ука- 
зывать текстовый курсор. Для переноса палитры на передний план — Передачи ей фокуса — достаточно 
шелкнуть в любом месте этой палитры. 


В программе Шиѕігаѓог 7 палитры можно объединять друг с другом различными способами. 
Каждая палитра (за исключением палитры инструментов) имеет вкладки. Если щелкнуть на 
корешке вкладки, она отображается на переднем плане палитры. При перетаскивании вклад- 
ки из одной палитры в другую она находит себе новое “пристанише” под “крышей” другой 
палитры. При перетаскивании вкладки из палитры наружу эта вкладка образует отдельную 
палитру. Кроме того, палитры могут состыковываться путем перетаскивания вкладки одной 
палитры к нижней части другой палитры. Когда внизу другой палитры появится темная поло- 
са, то перемещаемая палитра, если отпустить кнопку мыши, состыкуется с нижней частью 
неподвижной “коллеги”. И теперь при перемещении верхней палитры состыкованная палит- 
ра будет перемещаться вместе с ней. 


Окно документа 


Шиѕігаќог больше не требует, чтобы вы изменяли размер окна документа, если разрешение 
вашего монитора отличается от 640х480. Вместо этого окно программы Шиѕігаѓог автоматиче- 
ски изменяется, чтобы соответствовать разрешению монитора. 


Рабочая область 


Возможно, самая неприятная вещь, которая может случиться при работе с программой Шиѕігаѓог, это утра- 
та всего, что вам удалось сделать. “Куда оно все подевалось?” — это еще вполне печатный оборот, кото- 
рый обычно употребляется в подобных случаях. В подобную ситуацию легко попасть, если щелкнуть не- 
сколько раз на полосе прокрутки, расположенной в нижней части окна документа. При одном таком 
щелчке происходит перемещение области изображения примерно на половину ее ширины (или высоты), а 
после трех щелчков ваша страница (и все, что на ней изображено) исчезает из поля зрения. Вместо нее вы 
видите рабочую область (раяероага) во всем величии белой пустоты. 

Рабочая область — это квадратная область размером 120х120 дюймов (3 048х3 048 мм), занимающая прак- 
тически все пространство в пределах окна документа и доступная для создания, редактирования и времен- 
ного хранения элементов иллюстрации. При реальном размере виден лишь очень маленький раздел рабо- 
чей области. Маленький документ размером с письмо выглядит чрезвычайно крошечным в рабочей облас- 
ти, которая довольно велика. Если вы “заблудитесь“ в ней, то чтобы быстро “найтись”, нужно выбрать 
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команду Просмотр=>Реальный размер (Мем>Асша! Зе). При этом ваша страница переместится в центр 
окна с масштабом отображения, равным 100%, при котором вы увидите хотя бы часть своей иллюстрации. 
Чтобы увидеть страницу целиком, выберите команду Просмотр=Целый документ (Мем=> ЕЁ іп \ММпаом,). 

При этом предполагается, конечно, что у вас есть реально нарисованная иллюстрация на определенной 
странице. Я не раз слышал жалобы от пользователей, у которых после двойного щелчка на инструменте 
Масштаб (Гоот) исчезало изображение иллюстрации. В результате мне приходилось догадываться, что они 
перебросили свой рисунок в дальний конец рабочей области. 


На помощь снова “приходит” комплект УесогГоо!5. МесіогМауіраѓіог — это плавающая палит- 
ра, которая показывает всю иллюстрацию в документе и ваше “местоположение” относитель- 
но нее. Щелкая на элементах интерфейса дополнения МесіогМауіваїог, можно перемещаться 
по документу в нужном направлении. Подробнее о комплекте МесіогТоо!ѕ, в частности о до- 
полнении УесюогМаураюг, можно прочитать в главе 14. 


Монтажная область 


В центре рабочей области есть участок, ограниченный сплошной черной рамкой и представляющий собой 
область, в которой вы можете размещать печатные элементы иллюстрации. Такой участок называется 
монтажной областью. Это максимальная часть страницы, которая может быть напечатана установленным 
принтером. Если перенести иллюстрацию, созданную в программе Шийгаюог, в другое приложение, на- 
пример Рһоїоѕһор или ОчагКХРге$$, то размер монтажной области не будет иметь никакого значения. Ва- 
ша иллюстрация полностью отобразится в большинстве других приложений, даже если ее размер окажется 
больше размера монтажной области. 

Точечные линии в печатной области показывают, какой участок будет напечатан (он называется печатной 
областью), а также размер бумаги для принтера, соответствующий его установленным параметрам. Суще- 
ствует два набора точечных линий в печатной области, несмотря на то что обычно вы видите только внут- 
ренний набор, которым ограничена действительно распечатываемая область. Внешним набором линий от- 
мечается размер бумаги, устанавливаемый вами в диалоговом окне Параметры страницы (Раде Зеир). Об- 
ласть, недоступная для печати, заключена между двумя пунктирными рамками. Этот участок представляет 
собой непечатные поля страницы. 

Размеры монтажной области можно изменить, выбрав команду Файл=>Параметры документа 
(ЕНе=>Ооситег{ Ѕеќир) и введя желаемые значения в поля Ширина (Міаћ) и Высота (Нед), расположен- 
ные в диалоговом окне Параметры документа (Ооситепі Ѕеќир). 


Инструмент Страница 


С помощью инструмента Страница (Раде) можно изменить область документа, которая будет распечатана. Это де- 
лается путем перемещения распечатываемой области документа без перемещения каких бы то ни было печатаемых 
объектов в документе. Щелкнув и перетащив нижний левый угол страницы, вы измените положение страницы. 


Этот инструмент полезен в том случае, если ваш документ оказался больше самой большой облас- 
ти изображения, которую может распечатать принтер. С помощью этого инструмента можно вы- 
делить несколько страниц, а затем создать одну большую страницу, состоящую из нескольких лис- 
тов бумаги. В этом случае на каждом листе будет находиться только часть изображения, но если 
составить их вместе (совместив соответствующим образом), получится полное изображение. После 
печати края придется вручную подрезать, поскольку при печати остаются непечатаемые поля. 


Что находится в окне документа 


Окна программы Шиѕігаѓог действуют подобно окнам в большинстве других программ. В правом верхнем 
углу расположены кнопки минимизации, автоматического изменения размера и закрытия окна (Жіпӣомѕ- 
версия). В правом нижнем углу расположена кнопка ручной настройки размера окна. 

Строка заголовка, расположенная в верхней части окна, используется для перемещения окна по экрану. 
Она содержит имя документа (если вы еще не сохранили документ, то в качестве имени будет использова- 
но Опёіё1еа Агі 1, причем номер в имени будет изменяться по мере создания каждого нового докумен- 
та). После имени документа указывается масштаб отображения документа, выраженный в процентах отно- 
сительно реального размера. 

Полоса прокрутки с правой стороны окна позволяет видеть, что находится выше или ниже текущей облас- 
ти просмотра. С помошью полосы прокрутки в нижней части окна можно панорамировать изображение в 
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горизонтальном направлении. На кнопках со стрелками можно щелкать для пошагового перемещения. до- 
кумента в соответствующем направлении. Кроме того, щелкнув на этих кнопках и удерживая нажатой 
кнопку мыши, можно выполнять медленную прокрутку документа. При перетаскивании бегунка, распо- 
ложенного на полосах прокрутки, происходит скачкообразный переход к другой части документа. Щелк- 
нув на любой стороне полосы прокрутки (относительно бегунка), вы “перепрыгнете” примерно на поло- 
вину ширины или высоты окна. 

В нижнем левом углу расположена полоса состояния. С ее помошью вы можете получить информацию, 
которую нельзя получить в другом месте. Обычно в ней отображается название инструмента, с которым 
вы работаете в данный момент. 


Палитра инструментов 


Палитра инструментов в Шазгаог 7 подверглась серъезным изменениям по сравнению с 
версией 6. 


Она включает инструменты палитры Ріџд-іп Тооіѕ (версия 6), в которой теперь нет 
необходимости, поскольку нынешняя палитра инструментов может наращивать 
дополнительные инструменты с помощью такого дополнения, как МУесіогТоо!ѕ Маріс Мапа. 


с> Инструменты в палитре переорганизованы (рис. 1.25). 


сә Добавлены средства управления цветом по аналогии с палитрой инструментов программы 
Рһоѓоѕһор (Фон (Е), Линия (Ѕігоке), Без атрибута (Мопе) и Градиент (Сгафеп®). 


В нижнюю часть палитры добавлены средства управления способом просмотра документа. 


$ 


$ 


Ко всем инструментам можно получить доступ с помощью клавиатуры. 


$ 


Инструмент Егееһапа переименован в Карандаш (Репсі!), чтобы ликвидировать ассоциацию с 
конкурирующим программным продуктом. 


О программе Шизгаюг 


Выделение (У) Частичное выделение (А) 


Перо (Р) Текст (Т) 
Эллипс (№) Прямоугольник (М) 
Карандаш (Ү) Ножницы (С) 
Поворот (К) Размер ($) 
Зеркало (О) Наклон (МУ) 
Превращение (В) Вертикальные полосы (Ј) 
Линейка (О) Градиент (С) 
Заливка (К) Пипетка (1) 
Рука (Н) Масштаб (2) 
Фон (Х) Переключатель "Фон-линия" 
Фон и линия по умолчанию (0) Линия (Х) 
Цвет (<) Без атрибута (/) 
Градиент (>) 


Целый экран без главного меню (Е) 


Стандартный экран (Р) Целый экран с главным меню (Б) 


Рис. 1.25. Палитра инструментов программы Ши${га{ог 7 


Палитра инструментов отображается в верхней части окна документа, закрывая часть иллюстрации в верх- 
нем левом углу. У палитры инструментов нет кнопки закрытия. Чтобы убрать ее с экрана, выберите 
команду Окно=Спрятать Инструменты (\/таом=>Нюае Тоо|!$). Чтобы отобразить ее на экране, выберите 
команду Окно=>Показать Инструменты (\М/іпаом=Ѕһом Тоо!$). Можно также нажать клавишу <ТаБ> — при 
этом появятся все палитры, а не только палитра инструментов. 

Палитра инструментов содержит две колонки инструментов, причем в каждом разделе палитры находятся 
связанные инструменты. Например, рядом друг с другом расположены инструменты отображения доку- 
мента: Рука (Напа) и Масштаб (2оот). В отдельном разделе собраны инструменты преобразования: Пово- 
рот (Коѓаќе), Размер (Зсае), Зеркало (Кейес!) и Наклон (Ѕһеаг). Но два центральных набора представляют 
собой “инструментальное ассорти”. 
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Чтобы выбрать инструмент, достаточно щелкнуть на нем и 
отпустить кнопку мыши. После этого текущий инструмент 
будет активным до тех пор, пока вы не выберете другой. Вы- 
бор инструментов можно также осуществлять нажатием кла- 
виш на клавиатуре. Например, при нажатии клавиши <Р> 
будет выбран инструмент Перо (Реп). Клавиши выбора каж- 
дого инструмента перечислены на рис. 1.25. 

Многие инструменты имеют раскрывающийся набор дополни- 
тельных инструментов, который появляется только после 
щелчка и удержания кнопки мыши на стандартном инструмен- 
те. Стандартные инструменты (отображаемые по умолчанию), 
имеющие раскрывающийся набор дополнительных инструмен- 
тов, помечены маленькими треугольниками, расположенными | 
в нижних правых углах пиктограмм инструментов. Чтобы вы- о. 
брать дополнительный инструмент, нажмите и удерживайте 
нажатой кнопку мыши на инструменте с треугольником, пока . 
не появятся дополнительные инструменты. Затем перетащите 
указатель мыши на желаемый дополнительный инструмент и 
отпустите кнопку. Выбранный дополнительный инструмент 
заменит стандартный в его ячейке. 


В палитру инструментов программы Шиѕігаќог 7 
включены следующие инструменты из палитры 
дополнения Тоо!: 


сә Звезда (Заг), Спираль (Эра!) и Многоугольник 
(Раоудоп). Они дополняют инструмент Эллипс 
(Еірѕе). 

сә Инструмент Скручивание (Тміп) дополняет инст- 
румент Поворот (Коѓаќе). 


сә Инструмент Нож (Кпйе) дополняет инструмент 
Ножницы (Ѕсіѕѕогѕ). 


Резюме 


«> С первого взгляда программа 
Шиѕігаїог кажется сложной для изуче- 
ния, но с помощью этой книги ее 
вполне можно освоить. 


әх ||и${гафог работает лучше всего со 
шрифтами РоѕіЅсгірї. 


> ||и3{газог можно рассматривать как 
хороший интерфейс для языка описа- 
ния страниц Роѕї$сгірї. 


ех Существует четыре типа опорных точек: 
прямолинейные угловые точки, гладкие 
точки, криволинейные угловые точки и 
комбинированные угловые точки. 


> Кривые в программе Шиз{гафог созда- 
ются с помощью кривых Безье, на- 
званных по имени французского ма- 
тематика Пьера Безье. 


> Кривизна сегментов зависит от распо- 
ложения управляющих точек относи- 
тельно соответствующих опорных точек. 


әх |1иѕігаїіог обладает практически неог- 
раниченными возможностями отмены 
и повторения выполненных действий. 


Создание и раскраска 
фигур 


В этой главе... 


> Как нарисовать эллипс и прямоугольник 

ех Как построить многоугольник, звезду и спираль 

®> Как раскрасить линию с помощью средств заливки и обводки 

®»> Все о палитрах Синтез (Со|ог), Каталог (Ѕмаїсһеѕ) и Линия (Ѕігоке) 

әх Как определить стили окраски 

Ф Как использовать инструменты Заливка (Раіпірискеї) и. Пипетка (Еуедгоррег) 


трого говоря, эту главу следовало бы назвать “Размещение, изменение размеров и окраска открытых 
и замкнутых линий”, но тогда бы ее никто не стал читать. А для читателя эта глава очень важна, 
поскольку в ней вводится много понятий, на которых базируются последующие главы. 


Фигуры 


Рисование основных геометрических фигур — прямоугольников, эллипсов, многоугольников и звезд — это именно 
то, для чего нужен компьютер. Попробуйте-ка нарисовать от руки идеальный эллипс. Трудновато? А как насчет 
квадрата без клякс и пятен в уголках, не говоря уже о девятиконечной звезде? Вот то-то и оно! Рисовать и раскра- 
шивать эти объекты в программе Шиѕігаѓог настолько просто, что после нескольких недель тренировки вы никогда 
больше не сможете вручную рисовать фигуры без внутреннего содрогания, а может быть, даже и отвращения. Для 
сравнения на рис. 2.1 показаны фигуры, нарисованные от руки и с помощью компьютера. 


Фигуры, нарисованные вручную Фигуры, нарисованные компьютером 
Рис. 2.1. Фигуры, нарисованные от руки и с помощью компьютера 


Удалить созданную вами (и компьютером) фигуру еще проще, чем нарисовать ее (нажмите клавишу 
<Реае> или <ВасКзрасе>). После того как фигура создана, ее можно переместить, повернуть, масштаби- 
ровать и многое другое. 
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ЗЕНА 


— Палитра: г градиент применяется для ‘создания многоцветных а. 
е _ Инструменты Заливка і И Пипетка. Г применяются для риа объектов с использованием м текущ ре 


Истинная сила объектно-ориентированных программ рисования полностью проявляется в Шиѕігаќог. Не- 
важно, что вы рисуете: всегда можно исправить и передвинуть любую часть рисунка независимо от других 
его частей и делать это до тех пор, пока все не станет на свои места. Вам кажется, что солнце слишком 
высоко? Так опустите его немного и спрячьте вон за те горы. А что скажете про это дерево? Оно несколь- 
ко маловато по сравнению со стоящим рядом домом? Так измените размер — что может быть проще! Эти 
средства бесценны не только для художников, но также и для докучливых клиентов (или вредного шефа), 
которые требуют, чтобы все было передвинуто на другое место, за исключением этого проклятого дерева. 
На рис. 2.2 показана иллюстрация, нарисованная и модифицированная в считанные секунды путем пере- 
мещения и преобразования существующих элементов. 


Рис. 2.2. Объекты программы Шиз4га{ог, перемещенные с одного рисунка на другой 


В традиционных растровых графических приложениях нет возможности передвигать 
части рисунка (за исключением использования слоев в таких программах, как 
Рһоѓоѕһор 4 или Раицег 5). После перемещения изображения в такой программе там, 
где оно было, остается дыра, а с того места, куда оно перемещается, вся “старая” ин- 
формация пропадает. 


Рисование прямоугольников 


Начнем с самого простого — рисования прямоугольника. Как это делается, вы поймете из приведенной 
ниже последовательности действий и рис. 2.3. 
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И КИ ИИ ИО НЕНИЯ 


Рисование прямоугольника 
1. Выберите инструмент Прямоугольник (Весіаподіе) (он выделен в палитре инструментов на 
рис. 2.3), щелкнув на нем (или нажав клавишу <М> на клавиатуре). 


2. Щелкните на странице документа, чтобы установить исходную точку, и удерживайте нажатой 
кнопку мыши. 


3. Перетащите указатель мыши по диагонали (вниз и вправо) до достижения желаемого размера. 


4. Отпустите кнопку мыши. Прямоугольник готов. Чем больше расстояние от начального 
щелчка до точки, где вы отпустите кнопку мыши, тем больше прямоугольник. 


После того как вы отпустите кнопку мыши, появится белый прямоугольник, обведенный черным конту- 
ром, с четырьмя голубыми точками в углах и одной голубой точкой в центре (если вы находитесь в 
режиме просмотра Иллюстрация (Ргеміем)). Голубые точки в углах называются прямолинейными угловыми 
опорными точками, голубая точка в центре — центральной точкой. В процессе рисования прямоугольника 
появлялись голубые тонкие линии контура, которые хорошо видны в режиме Макет (АймогКк). Это 
прямолинейные сегменты, соединяющие опорные точки прямоугольника. Голубые точки и голубые сегмен- 
ты образуют линию. В режиме Макет прямоугольник не имеет атрибутов заливки и обводки, а поэтому, ес- 
ли фигура в данный момент не выделена, точки и линия окрашены в черный цвет. 


Если вы точно не знаете, в каком режиме работаете, откройте меню Просмотр (Міем), щелк- 
нув на элементе Просмотр строки меню программы. Если в качестве его верхнего элемента вы 
увидите слово Иллюстрация, значит, вы находитесь в режиме Макет, и наоборот. Чтобы пере- 
ключить режим, достаточно щелкнуть на первом элементе меню Просмотр. 


1 2 3 4 
Рис. 2.3. Последовательность действий при рисовании 
прямоугольника | 


Первый щелчок, который вы делаете с помошью инструмента Прямоугольник, оставляет на странице доку- 
мента исходную точку. При перетаскивании указателя мыши исходная точка не перемещается, но осталь- 
ная часть прямоугольника меняется у вас на глазах в зависимости от направления перетаскивания и рас- 
стояния. При перетаскивании указателя мыши в горизонтальном направлении (с очень малым вертикаль- 
ным отклонением) образуется длинный “лежачий” прямоугольник. Если при построении доминирует 
вертикальное направление, прямоугольник в этом случае получается высокий и тонкий. При диагональ- 
ном перетаскивании указателя мыши (под углом в 45°) вы получите квадрат. 

Прямоугольник можно нарисовать из любого угла. Все зависит от направления перетаскивания указателя 
мыши. Например, чтобы нарисовать прямоугольник из нижнего правого угла, щелкните и перетащите 
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указатель вверх и влево. И пока инструмент Прямоугольник активен, при щелчке с перетаскиванием будет 
создаваться новый прямоугольник. 
Если вам нужно нарисовать прямоугольник, имеющий точно заданные размеры, то вместо перетаскивания 
указателя мыши с помошью инструмента Прямоугольник просто щелкните кнопкой мыши один раз и от- 
пустите ее в том месте документа, где вы хотите разместить левый верхний угол фигуры. Появится диало- 
говое окно Прямоугольник (Кесќапдіе), показанное на рис. 2.4. Введите зна- 
чения ширины и высоты, щелкните на кнопке ОК, и заказанный прямо- 
угольник появится у вас перед глазами. 
Третье поле в диалоговом окне Прямоугольник предназначено для задания 
размера радиуса скругления. Если значение этого параметра равно нулю, у 
прямоугольника будут прямые углы, в противном случае они закруглены. 
Прямоугольники, размеры которых указываются с помощью диалогового Рис. 2.4. 
окна Прямоугольник, всегда рисуются из верхнего левого угла, если в про- Прямоугольник, используемое 
цессе рисования не нажать клавишу <АН> (<Орйоп>) (см. ниже Раздел пля установки точных разме- 
Рисование прямоугольников из центра”). Самый большой прямоугольник, ров прямоугольника 
который вы можете нарисовать, должен иметь сторону немногим более 3 м. 
Ну как можно работать с такими “ограничениями”?! (Шутка.) 
Когда прямоугольник “появляется на свет”, его размеры тут же “записываются” в уже знакомые вам поля. Эти 
числа соответствуют размеру последнего нарисованного вами прямоугольника. Чтобы создать еще один прямо-. 
угольник того же размера, достаточно шелкнуть на кнопке ОК или нажать клавишу <Ещег> (<Кеѓџгп>). Для по- 
строения прямоугольника другого размера замените эти значения собственными. Если текстовое поле выделено, 
ввод первого же символа заменяет старое содержимое этого поля. Чтобы выделить следующее поле в диалоговом 
окне, нажмите клавишу <Таб>. Для выделения предыдущего поля достаточно нажать клавиши <51#+Тар>. Чтобы 
выделить произвольное поле, дважды щелкните на его значении или один раз на подписи, соответствующей дан- 
ному значению. Для применения параметров, установленных в диалоговом окне, щелкните на кнопке ОК или на- 
жмите клавишу <Ещег> (<Вецит>). 
При первом запуске программы Шиѕігаѓог все значения измеряются в пунктах. Единицу измерения можно заме- 
нить. Для этого предусмотрено три способа. Первый: прежде чем открывать диалоговое окно Прямоугольник, 
нужно выбрать команду Файл=>УстановкиЕдиницы измерения и отмена команд (Ейе>Рге{егепсез = Упй$ & Упдо), 
а затем из раскрывающегося списка Основные — нужную единицу измерения (например, дюймы или милли- 
метры). После этого во всех диалоговых окнах будет использоваться установленная единица измерения. Второй 
способ состоит в выборе команды Файл=>Параметры документа (Ейе=>Ооситеп{ Заир) с последующим выбором 
требуемой единицы измерения из раскрывающегося списка Единицы в разделе Монтажная область. Эта установ- 
ка действует только в текущем документе. И наконец, есть третий способ замены единицы измерения. При вво- 
де букв после числового значения, например сш или тт, Шизиаюог мгновенно (после нажатия клавиши <Таб>) 
пересчитает значение, выраженное в сантиметрах или миллиметрах, к той единице измерения, которая действу- 
ет для данного документа. Это средство можно использовать для того, чтобы почувствовать, что реально пред- 
ставляют собой такие единицы измерения, как пункты. 
Чтобы выйти из диалогового окна Прямоугольник, не рисуя никакого прямоугольника, щелкните на кноп- 
ке Отмена или просто нажмите клавишу <Еѕс> (<%+.>). Все, что вы ввели в это диалоговое окно перед 
щелчком на кнопке Отмена, потеряется, а при его следующем открытии вы увидите размеры последнего 


Диалоговое окно 


нарисованного прямоугольника. 


Создание прямоугольника с тенью 


1. Используя инструмент Прямоугольник, нарисуйте прямоугольник со сто- 
ронами 2,5х2,5 см. Установите цвет заливки равным 100% черного, 
щелкнув на инструменте Фон (Е!) палитры инструментов, а затем вы- 
брав черный цвет в палитре Синтез (Соог). Измените значение обводки, 
щелкнув на инструменте Линия (Ѕігоке) и выбрав черный цвет на палит- 
ре Синтез. 


2. Выбрав инструмент Выделение (Зеесйоп), нажмите и не отпускайте кла- 
вишу <АЁ> (<ОрНоп>), а затем щелкните внутри только что построен- 
ного прямоугольника и перетащите курсор мыши немного вверх и чуть- Рис. 2.5. Прямо- 
чуть вправо. (Чем больше перемещение мыши, тем больше глубина угольник с тенью 


<» 99 


“отброшенной” тени.) 
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ОИ ЗОРИ ОА И ИЗ НАЗЕНАЕИЯ 


3. После того как вы отпустите кнопку мыши, вы должны увидеть два прямоугольника, кото- 
рые перекрывают друг друга. Установите серый цвет заливки нового прямоугольника, шелк- 
нув на инструменте Фон в палитре инструментов, а затем выбрав 50% черного цвета в палит- 
ре Синтез. Измените значение обводки, щелкнув на пиктограмме Линия палитры инструмен- 
тов и выбрав черный (100%) цвет на палитре Синтез. Теперь ваша иллюстрация должна быть 
похожа на рие, 2. . 


тетте хри 
а а иас, 


Рисование прямоугольников из центра 


Как видно из заголовка, прямоугольник можно рисовать не только из угла, но и из центра. Прямоуголь- 
ники часто размещаются над и под некоторыми другими объектами, и тогда требуется выдержать одина- 
ковое расстояние между прямоугольником и окружающими объектами. При рисовании из угла придется 
высчитывать и подбирать расстояние вокруг объекта, в то время как рисование из центра другого объекта 
гарантирует получение равноудаленных прямых. 

Для того чтобы нарисовать прямоугольник из центра, достаточно нажать клавишу <АЙ> (<Оріоп>) 
и, не отпуская ее, щелкнуть и перетащить указатель мыши, как в предыдущем варианте построения 
прямоугольника. В данном случае исходная точка находится в центре прямоугольника. Чем дальше 
перетащить указатель мыши в одном направлении, тем шире “раздвинется” прямоугольник. При ме- 
тоде рисования из центра образуется прямоугольник вдвое большего размера, чем при рисовании из 
угла. Пока вы удерживаете нажатой клавишу <А!{> (<Оріоп>), прямоугольник “рисуется” из центра. 
Если отпустить клавишу <Аќ> (<Оріоп>), не отпуская кнопку мыши, прямоугольник поменяет свою 
“родословную” и станет “вытекать” из угла. В процессе рисования прямоугольника можно нажимать 
и отпускать кнопку <АІї> (<Оріоп>) в любой момент, тем самым переключаясь с одного метода ри- 
сования на другой. 


Если при нажатой клавише <АЙ> (<Оріоп>) щелкнуть кнопкой мыши без перетаскива- 
ния ее указателя, появится диалоговое окно Прямоугольник. Там, где вы щелкнули, нахо- 
дится центр прямоугольника (если бы вы не нажимали клавишу <АІЇ> (<Оріоп>), то в 
месте щелчка находился бы верхний левый угол прямоугольника). В отличие от рисова- 
ния путем перетаскивания указателя мыши, никакого удвоения размеров здесь не проис- 
ходит: вводимые значения будут точно отражать реальные размеры ширины и высоты 
прямоугольника. 


Нарисовать прямоугольник из центра можно также с помошью инструмента Прямоугольник от центра 
(Сепіегеа Весіапдіе), который дополняет инструмент Прямоугольник. Нетрудно догадаться, что при вы- 
бранном инструменте Прямоугольник из центра автоматически рисуется центрированный прямоугольник. 
И теперь при нажатии клавиши <АЁ> (<Оріоп>) выполняется обратное переключение: с рисования из 
центра на рисование из угла. Поэтому, если удерживать нажатой клавишу <АЁ> (<ОрНоп>) до отпускания 
кнопки мыши, прямоугольник будет строиться из угла, а не из центра. 


Рисование идеального квадрата 


В жизни редко встретишь совершенство, но получить представление об идеале вам позволят квадраты, по- 
строенные в программе Шизиаог. 

Чтобы заставить Шиѕігаїог нарисовать квадрат, достаточно до начала рисования прямоугольника нажать 
клавишу <$5һій>. Если нажать ее уже в процессе рисования, то прямоугольник-полуфабрикат резко пре- 
вратится в квадрат, размер стороны которого будет соответствовать большей стороне прямоугольника. (Для 
тех, кто давно учился в школе, напоминаем, что квадрат — это прямоугольник, у которого все четыре сто- 
роны имеют одинаковую длину.) Для построения идеального квадрата можно также использовать диалого- 
вое окно Прямоугольник, введя равные значения для ширины и высоты. 

Чтобы нарисовать квадрат из центра, удерживайте нажатыми в процессе рисования клавиши <АШ> 
(<ОрНоп>) и <ЗШИ>. Прежде чем отпускать кнопку мыши, убедитесь, что нажаты обе клавиши. Если при 
построении квадрата вы используете инструмент Прямоугольник из центра (в центре его пиктограммы есть 
маленький крестик) и при этом удерживаете нажатыми клавиши <А!> (<Оріоп>) и <5һій>, то квадрат 
‚строится из угла. 


Глава 2.Создание и раскраска фигур 49 


Рисование скругленных прямоугольников и квадратов 


Иногда прямые углы просто не смотрятся. И тогда мы рисуем прямоугольник со скругленными углами. По- 
чему? Возможно, потому что небольшое скругление углов (на 2—3 пункта) придает изображению некото- 
рую обтекаемость, даже, можно сказать, уют. 

Чтобы нарисовать прямоугольник со скругленными углами, выберите инструмент Скругленный прямоугольник 
(Коџпаеа Кесіаподіе) — дополнительный инструмент, который появляется при щелчке на основном инструменте 
Прямоугольник палитры инструментов и перетаскивании указателя мыши вправо. Прямоугольник со скруглен- 
ными углами строится аналогично обычному прямоугольнику. При этом точка, в которой вы щелкнули, распо- 
ложена на месте предполагаемого угла, который бы находился здесь, не будь скругления. Поэтому в отсутствие 
реального угла при ссылке на него используется подразумеваемая точка, называемая исходной. 

Под радиусом скругления в программе Шиѕігаіог понимается расстояние от подразумеваемого угла 
(исходной точки) до точки, в которой начинается скругление (рис. 2.6). Чем больше значение, которое вы 
введете в поле Радиус скругления (Согпег гад ш$) диалогового окна Прямоугольник, тем дальше контур пря- 
моугольника отстоит от воображаемого угла и тем больше скругление. Например, если установить радиус 
скругления равным | см, то сторона прямоугольника “начала бы закругляться” на расстоянии 1 см от точ- 
ки, в которой находился бы реальный угол при обычном изображении прямоугольника. 


Исходная точка 


Радиус скругления 


Радиус скругления 


Рис. 2.6. Радиус скругления 


Чтобы нарисовать скругленный прямоугольник из центра, нажмите клавишу <А![> (<Оріоп>) и удерживайте ее, 
пока не отпустите кнопку мыши. Чтобы нарисовать скругленный квадрат, удерживайте нажатой клавишу 
<>, пока не отпустите кнопку мыши. Построение скругленного квадрата из центра требует одновременного 
нажатия клавиш <А!> (<Оріоп>) и <>, которые удерживаются до отпускания кнопки мыши. 

Скругление углов определяется либо радиусом скругления, используемым при построении самого послед- 
него скругленного прямоугольника, либо радиусом, установленным во вкладке Основные (Сепега!) диало- 
гового окна Установки (Ргеегепсе$) (команда Файл=Установки=>Основные (ЕііеФРгеѓегепсеѕ%Сепега!) или 
комбинация клавиш <СіїЇ+К> (<%+К>)). Значение параметра Радиус скругления углов (Коупдед 
Кесіапдіе) в этом диалоговом окне изменяется при каждом изменении радиуса с помощью инструмента 
Скругленный прямоугольник. Чтобы изменить радиус следующего скругленного прямоугольника, который 
вы собираетесь нарисовать, откройте вкладку Основные диалогового окна Установки и введите новое зна- 
чение радиуса скругления. После этого все последующие прямоугольники будут строиться с новым радиу- 
сом скругления до тех пор, пока вы снова не измените это значение. 

Радиус скругления можно также изменить, если шелкнуть кнопкой мыши в любом месте документа при 
выбранном инструменте Скругленный прямоугольник. Откроется диалоговое окно Прямоугольник. При из- 
менении значения поля Радиус скругления в этом диалоговом окне изменится не только радиус текущего 
скругленного прямоугольника, но также и значение поля Радиус скругления угла во вкладке Основные диа- 
логового окна Установки. Этот радиус скругления будет использоваться для построения всех последующих 
скругленных прямоугольников до тех пор, пока это значение снова не изменится. | 


Если радиус скругления больше половины длины любой из сторон прямоугольника, то у такого 
прямоугольника (по крайней мере с двух сторон) будут совершенно круглые концы, т.е. полуок- 
ружности. Если же радиус скругления больше половины длины обеих сторон прямоугольника (как 
длины, так и ширины), то такой прямоугольник будет представлять собой окружность! 
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Максимальный радиус скругления равен 4 320 пунктам, что составляет около полутора метров. Самый 
большой прямоугольник в программе Шийгаог имеет сторону около 3 м (размер монтажной области). По- 
этому 3-метровый квадрат с полутораметровым радиусом скругления представляет собой самую большую в 
Шиоѕігаѓог окружность. (Ох, уж эти умники...) 


Элементы искусственного интеллекта в программе Шиѕігаќог. Если в диалоговом окне Прямо- 
угольник ввести нулевое значение в поле Радиус скругления, то инструмент Скругленный пря- 
моугольник в палитре инструментов будет заменен стандартным инструментом Прямоугольник. 
Если же ввести положительное значение, то инструмент Скругленный прямоугольник снова 
займет эту ячейку в палитре инструментов. 


Фильтр Скругленные углы 


Если у вас уже есть нарисованный прямоугольник с прямыми углами и вы бы хотели эти углы закруглить, то ни 
один из предыдущих методов не подойдет. Вместо этого выберите команду Фильтр=Стилизация=Скругленные 
углы (Е№ег>{умше=>Коипа Сотегз) и введите в появившемся диалоговом окне Скругленные углы (Коипа Сотегз) 
желаемое значение радиуса скругления. Использование этого фильтра позволит вам заменить прямоугольники с 
прямыми углами скругленными прямоугольниками и скругленные прямоугольники — прямоугольниками с 
прямыми углами. Однако использовать этот фильтр для прямоугольников с уже скругленными углами не реко- 
мендуется, так как обычно это приводит к значительной деформации. 


Рис. 2.7. Прямоугольники со скругленными углами 


Более того, используя этот фильтр, нельзя изменить углы, которые были закруглены с помошью либо ин- 
струмента Скругленный прямоугольник, либо диалогового окна Скругленные углы. Это окно можно исполь- 
зовать для углов, которые еще не закруглены. На рис. 2.7 показан результат применения фильтра Скруг- 
ленные углы к различным прямоугольникам. р 
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ИИА ИИА, 


Обратное закругление углов 


А что, если вы захотите, чтобы углы прямоугольника закруглялись не снаружи, а изнутри? На первый 
взгляд кажется, что тут вам не повезло, поскольку в программе Шизгаог не предусмотрено возможности 
ввода отрицательного значения для радиуса скругления. Вместо этого вам придется манипулировать угла- 
ми вручную. Перечисленные ниже действия и рис. 2.8 помогут вам понять, как создать прямоугольник с 
углами, закругленными “в обратную сторону”. 


ша 


Рис. 2.8. Этапы создания у прямоугольника “обратно” закругленных углов 


Создание прямоугольника с обратным закруглением углов 


1. Выберите команду Файл=Установки=Основные (Е!е>Рге{егепсез => Сепега!) и установите зна- 
чение параметра Радиус скругления углов (Согпег гайіџѕ) равным 0,75 см. Нарисуйте скруг- 
ленный прямоугольник размером 7,5х2,5 см. 


2. С помощью инструмента Частичное выделение (Оігесі Зеесйоп$) (полая стрелка) выберите 
самую верхнюю точку на левой стороне скругленного прямоугольника. Появится управляю- 
щая точка, расположенная слева от опорной. 


3. Используя инструмент Поворот (Коа{е), щелкните один раз на опорной точке, чтобы устано- 
вить исходную точку. Щелкните на управляющей точке и перетащите ее вниз под опорную 
точку. Нажмите клавишу <ЗШИ>, чтобы управляющая линия была абсолютно вертикальной, 
а затем отпустите кнопку мыши. 


4. Выберите вторую опорную точку с помощью инструмента Частичное выделение. Появится 
управляющая точка прямо над опорной точкой. 


5. Используя инструмент Поворот, щелкните один раз на опорной точке, чтобы установить ис- 
ходную точку. Щелкните на управляющей точке и перетащите ее вправо от опорной точки. 
Нажмите клавишу <Ѕһій>, чтобы управляющая линия была абсолютно горизонтальной, а за- 
тем отпустите кнопку мыши. 


6. Повторите о действия для каждого угла. И вскоре вы почувствуете, как точки сами “нер 
прыгивают” на иода ПОЗИЦИИ. 


Рисование эллипсов и окружностей 


Рисовать эллипсы и окружности почти так же легко, как прямоугольники и квадраты. 

Чтобы нарисовать эллипс, выберите инструмент Эллипс (ЕШрзе), щелкните кнопкой мыши и перетащите 
ее указатель в диагональном направлении. По мере перетаскивания указателя вы будете наблюдать, как 
формируется контур эллипса, а когда отпустите кнопку мыши, эллипс появится на экране во всей своей 
красе. У эллипсов, как и у прямоугольников, есть четыре опорных точки, которые находятся вверху, вни- 
зу, слева и справа от эллипса. 

Рисовать эллипс труднее, чем прямоугольник, так как исходная точка находится вне эллипса. У прямо- 
угольника исходная точка связана либо с одним из его углов, который “по совместительству” является 
и опорной точкой, либо с центром. Но в эллипсе нет углов. Это значит, что при щелчке и перетаскива- 
нии выравнивание происходит не по верху или низу, не по правой или левой стороне, а по диагонали 
(под углом 45°). На рис. 2.9 показано, что верхняя ‘часть кривой расширяется выше исходной точки, 
нижняя — ниже, правая — в правую, а левая — в левую сторону от исходной точки. ‚(Подробнее об 
этом — в конце раздела.) 


ь г ое + ФАРРА ЛЕ Е 6р 


абла: 
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Рисование эллипса из “угла” является трудной задачей, особенно если все крайние точки эллипса должны 
находиться в определенных позициях. С другой стороны, работать с эллиптическим объектами легче, по- 
скольку при щелчке и перетаскивании края существующего эллипса можно добиться практически идеаль- 
ной стыковки объектов (рис. 2.10). | | | | 


Угловая точка 


Область 
перемещения 


Рис. 2.9. Кривые эллипса расширяются за границы области пе- 
ретаскивания указателя мыши 


Рис. 2.10. Копирование  ЕР5$-изображения с помощью инструментов 
Прямоугольник и Эллипс 


Для удобства рисования окружностей установите значение параметра Угол поворота осей (Сопѕігаіп Апдіе) 
(команда Файл%Установки® Основные (ЕіеСепегаі®%Ргеѓегепсеѕ)) равным 45°. Теперь вы сможете разместить 
курсор мыши в одной из крайних точек окружности (вверху, внизу, справа или слева) и для идеальной под- 
гонки перетаскивать курсор вертикально или горизонтально. Этот метод не подходит для эллипсов, посколь- 
вернут на 45°. 


Копирование ЕР5-изображений с помощью базовых фигур 


1. Откройте файл Ѕпоктап.ерѕ из папки Агё прилагаемого компакт-диска. Выберите команду 
Окно=>Показать Слои (МіпаомЅһом Гауегѕ). В палитре Слои (Ёауегз) дважды щелкните на 
пиктограмме активного слоя Слой 1 (Ёауег 1) и в появившемся диалоговом окне Параметры 
слоя установите флажок Фоновый режим. 


2. Используйте инструмент Прямоугольник, чтобы скопировать рамку картинки, стены и руки 
снеговика. Разместите курсор в углу копируемого объекта и перетащите его к противополож- 
ному углу. Чтобы “повернуть” руки, используйте инструмент Поворот. Для отображения 
шляпы с помощью команды Файл=>Установки=>Основные или комбинации клавиш <Сі+К> 
(<8+К>) установите значение параметра Угол поворота осей равным 14°. Повторите контур 
шляпы с полями, а затем верните значение угла поворота в нуль. 


И 
р 


ЕРЕС 
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3. С помощью инструмента Эллипс скопи- 
руйте (“наведите”) контуры окружностей 
снеговика, его глаз, носа, рта, снежков и 
сугробов снега. Несмотря на то что неко- 
торые окружности (эллипсы) не видны 
полностью (например, снежные сугробы), 
нарисуйте их пока целиком — ведь это 
только “черновик”. 


ИИ 


ам 
ИИ 


Чтобы нарисовать эллипс из центра, нажмите клавишу 
<А > (<Оріоп>), а затем перетаскивайте указатель мы- 
ши. В этом случае позиция начального щелчка кнопкой 
мыши используется как исходная точка, которая одно- 
временно является центром. 

Если вы хотите изменить инструмент Эллипс так, чтобы 
он всегда “рисовал” эллипсы из центра, выберите допол- 
нительный инструмент Эллипс от центра (Сещегеа 
ЕШрзе) (на нем изображен эллипс с крестиком посереди- 
не), который “прилагается” к основному инструменту 
Эллипс. После двойного щелчка на дополнительном ин- 
струменте он снова “превращается” в стандартный инст- 
румент Эллипс. 

Щелчок без перетаскивания при выбранном инструменте 
Эллипс открывает диалоговое окно Эллипс (Е!Шрзе), в по- 
ля которого можно ввести любые значения для ширины 
и высоты эллипса. Эллипс рисуется от верхней левой 
дуги. При вводе одинаковых значений для ширины и вы- 
соты образуется окружность. С помощью комбинации 
<Ак+щелчок> (<Оріоп+щелчок>) открывается то же 
диалоговое окно Эллипс, но эллипс в этом случае рису- 
ется от центра, а не от верхней левой дуги. 

Чтобы нарисовать идеальную окружность, при пере- 
таскивании указателя мыши удерживайте нажатой 
клавишу <5һій>. В этом случае ширина становится 
равной высоте, в результате чего и формируется ок- 
ружность. Удерживайте нажатой клавишу <5һі> до 
тех пор, пока не отпустите кнопку мыши, в против- 
ном случае эллипс потеряет свойство равенства про- 
порций. Для построения окружности из центра с по- 
мощью инструмента Эллипс нужно одновременно 
удерживать нажатыми клавиши <АЦ+-ЗЬЫй> Рис. 2.11. Это изображение создано с помощью 
(<Оріоп+$һій>) и перетаскивать в диагональном на- только одних прямоугольников и эллипсов 
правлении указатель мыши. 

Эллипсы строятся из верхнего левого угла и отклонение вверх от исходной точки составляет приблизи- 
тельно 20% от общей высоты, а отклонение влево от исходной точки — 20% от общей ширины. Те же зна- 
чения дают отклонения вниз и вправо. И это не совпадение. Такая пропорция строится исходя из того 
(тот, кто боится математики, может прямо перейти к следующему абзацу), что как ширина, так и высота 
эллипса на корень квадратный из двух (около 1,414) превышает ширину и высоту воображаемого прямо- 
угольника, который образуется при перетаскивании мыши из угла в угол. 

Посмотрите на изображение, приведенное на рис. 2.11. Оно создано с использованием только одних пря- 
моугольников и эллипсов. Благодаря творческому подходу к использованию заливки, картинка выглядит 
ДОВОЛЬНО ЖИВОЙ. 
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Рисование жонглера с помощью прямоугольников и эллипсов 


В 


1. Установите на палитре инструментов для стиля окраски, применяемого к инструменту Фон 
(ЕШ), значение Без атрибута (Мопе), а для стиля, применяемого к инструменту Линия 
(Ѕігоке), — значение параметра Цвет, равное 1% черного. 


| 2. С помошью инструмента Эллипс нарисуйте два овала, которые будут представлять тело 
| жонглера и его голову (рис. 2.12). | 


$ 
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Рис. 2.12. Эллипсы и окружности Рис. 2.13. Прямоугольники, добавленные в иллю- 
страцию 


Се 


3. Чтобы наклонить голову жонглера, выберите овал головы и дважды щелкните на 
инструменте Поворот. Затем введите значение 30°, которое создаст впечатление запрокинутой 
назад головы. | 
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4. Затем создайте одно из колец, нажав клавишу <ЗШЁ> и перетащив указатель мыши так, что- 
бы получилась окружность нужного размера. 


5. Создайте копии окружностей, нажав клавишу <АЙ> (<Оріоп>) и перетащив одну из окруж- 
ностей на новую позицию. Поскольку в момент отпускания кнопки мыши нажата клавиша 
<А> (<Оріоп>), окружность дублируется, а не перемещается. 


6. Нарисуйте окружности размером поменьше, “заставив” жонглера удерживать на голове не- 
сколько мячиков. Скопируйте мячики аналогично тому, как вы копировали кольца, т.е. с 
помощью клавиши <Ай> (<ОрНоп>). 


7. Скопируйте еще две окружности того же размера, что и мячи, чтобы у жонглера были руки, 
глаз и рот. 

8. Выберите команду Файл=>УстановкиОсновные или нажмите комбинацию клавиш <СШ+К> 
(<%+К>) и установите значение параметра Угол поворота осей равным 45°. 


9. Используя инструмент Прямоугольник, нарисуйте верхнюю часть шляпы, а затем ее поля 
(см. рис. 2.13). Эти фигуры автоматически будут наклонены под углом 45°. 


10. Снова верните угол поворота к нулевому значению и нарисуйте обе руки. Скорее всего, их 
придется поворачивать отдельно, в зависимости от расположения колец. 


11. Нарисуйте прямоугольную рамку фона и выберите команду Объект=>Монтаж>На задний план 
(ОШес{=>Атапде=Зепа ќо Васк) или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+85һій+[> 
(<%+5шШй-[>). | 


12. Выделите отдельные линии и раскрасьте их (с помощью инструмента Фон) различными цве- 
тами и градиентами. 


Создание более сложных фигур 


Несмотря на то что вам, вероятно, понравилось строить овалы, прямоугольники и скругленные прямо- 
угольники, рано или поздно это занятие может надоесть. Кроме того, есть и другие, смею сказать, более 
интересные фигуры, которые можно создать автоматически, т.е. с помощью некоторых дополнительных 
инструментов, встроенных в программу Шизиаог. Большинство из них хранится в “сейфе” инструмента 
Эллипс палитры инструментов (рис. 2.14). | | 


Инструменты, которые входили в Рис. 2.14. Инструмент Эллипс с 
состав палитры Р!д-п Тооіѕ в вер- дополнительными инструментами 
сии 6 (и были только фильтрами в 

версиях 5.0 и 5.5), включены в основную палитру инструментов в версии 7. Они размещены в до- 
полнительных (“выдвижных”) лотках и логически сгруппированы. Палитра Р!ид-ш Тооіѕ родилась 
из потребностей версии 6 и стала частью палитры инструментов только по одной причине: чтобы 
все инструменты были собраны в одном месте. 


Создание многоугольников 


Чтобы создать многоугольник, выберите инструмент Многоугольник (Роудоп), который является дополни- 
тельным к инструменту Эллипс и показан на рис. 2.15, а затем щелкните и перетащите указатель мыши в 
документе. По мере перетаскивания многоугольник растет у вас 


на глазах, становясь все больше и больше. Рис Е Ии МАСЕНИ 


Чтобы установить число сторон для многоугольника до его построе- 

ния, используйте комбинацию <А +щелчок> (<Оріоп+щелчок>). При этом появится диалоговое окно Много- 
угольник (Роіудоп) (рис. 2.16), в котором можно указать как число сторон многоугольника, так и его размер. 

Радиус — это расстояние от центра многоугольника до его углов. Для фигур с четным количеством сторон 
(4, 6, 8, 10 ит.д.) радиус равен половине ширины объекта, т.е. расстояния между противоположными уг- 
лами. Для фигур с нечетным количеством сторон радиус не равен половине ширины объекта, но испор 
ется для измерения расстояния от одной угловой точки до центра. 

Все многоугольники, создаваемые с помощью инструмента „Многоугольник, ЯВЛЯЮТСЯ равносторонними, 
т.е. их стороны имеют одинаковую длину. Вот почему каждый созданный вами четырехсторонний много- 
угольник обязательно будет квадратом. Эта возможность может оказаться очень полезной (правда-правда!), 
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так как благодаря ей вы сэкономите время при построении квадрата, наклоненного под произвольным уг- 
лом. Ведь этого нельзя достичь с помощью инструмента Прямоугольник, если предварительно не изменить 
значение параметра Угол поворота осей во вкладке Основные диалогового окна Установки или не восполь- 
зоваться инструментом Поворот уже после построения квадрата. 

В процессе рисования многоугольника можно “на лету” менять количество его сторон. Так, для увеличения 
числа сторон достаточно нажать клавишу со стрелкой вверх, а для уменьшения — клавишу со стрелкой вниз. 
На рис. 2.17 показаны различные многоугольники, нарисованные с помощью инструмента Многоугольник. 


суса 


Рис. 2.16. Диалоговое окно Рис. 2.17. Многоугольники, нарисованные с помощью инструмента Многоугольник 
Многоугольник 


Если при построении многоугольника нажать клавишу <5|іћ>, то этот многоугольник станет вертикально от- 
весным. Точнее, таким он будет, если значение параметра Угол поворота осей во вкладке Установки диалогового 
окна Основные равно 0° (что, как правило, и имеет место). Это значит, что если в процессе создания, например, 
треугольника нажать клавишу <>, то одна его сторона будет абсолютно горизонтальной. Но если значение 
параметра Угол поворота осей не равно нулю, одна из сторон треугольника выровняется по этому углу. 

Если при использовании инструмента Многоугольник нажать клавишу <пробел>, то перетаскивание указа- 
теля мыши будет вызывать не увеличение размеров фигуры, а ее перемещение по документу. Если отпус- 
тить клавишу <Пробел>, в процессе перетаскивания будут выполняться обычные функции. 


Возможно, самой крутой функцией инструмента Многоугольник (а также инструментов Звезда 
(З{аг) и Спираль (ЅрігаІ)) является создание эффекта, напоминающего “узоры” из колоды 
карт, разложенной специальным образом. Такой эффект достигается при нажатии клавиши 
<”>: вы увидите ряд повторяющихся фигур, которые при некоторой фантазии можно распо- 
ложить по-разному (рис. 2.18). 


Рис. 2.18. “Укладывание” треугольников с помощью инструмента 
Многоугольник. Просто? Да. Со вкусом? Как сказать 
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Вы любите смотреть на звезды? 


Чтобы нарисовать звезды, выберите инструмент Звезда (Ѕіаг), который, как и Многоугольник, является до- 
полнительным к инструменту Эллипс. При перетаскивании указателя мыши (после щелчка, разумеется) 
рождается звезда... Несколько совершенно разных звезд показано на рис. 2.19. 


ЖЕ? 


Рис. 2.19. Звезды 


Звезды “подчиняются” тем же управляющим воздействиям, что и многоугольники. При нажатии клавиши 
<5ША> они выравниваются в соответствии с установленным для данного документа углом поворота осей, 
нажатие клавиши <пробел> в сочетании с перетаскиванием указателя мыши приводит их в движение, а 
тильда “штампует” миллионы копий. Но клавиши <> и <\> работают несколько по-другому. Вместо 
добавления и удаления сторон в этом случае добавляется и удаляется число лучей (число сторон изменяет- 
ся на две единицы). Звезды должны иметь четное число сторон, в противном случае их нельзя назвать на- 
стоящими звездами. 

В работе инструмента Звезда задействованы еще две клавиши. При нажатии клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) в 
построении фигуры так учитывается взаимное расположение сторон, что звезда выглядит идеально. Это 
трудно описать, но вы увидите разницу, если в процессе построения фигуры нажмете и отпустите клавишу 
<АК> (<Оріоп>). Фирма Адобе называет такие звезды стационарными (рис. 2.20). Но имейте в виду, что 
клавиша <АЁ> (<Оріоп>) не оказывает влияния на звезды с четырьмя лучами, а трехконечные превращает 
в треугольники. 


ТФ 


Рис. 2.20. Звезды получаются стационарными при нажатии клавиши <АН> 
(<Оріоп>) 


Помимо стандартных и стационарных, звезды могут иметь и другие формы. При нажатии клавиши <Сігі> 
(<%>) и перетаскивании указателя мыши продолжают расти только внешние концы звезд, а внутренние 
остаются на месте. На рис. 2.21 показана одна и та же звезда (у нее одинаковое число концов, тот же по- 
ворот и размер), но с расширенными по-разному концами. 


ОЖ 


Рис. 2.21. У этих звезд все одинаково, кроме одного: у них различное расстояние 
между внутренними и внешними концами 


Можно также нарисовать звезду, указав ее параметры в диалоговом окне Звезда (З{аг), которое появится 
после шелчка кнопкой мыши при выбранном инструменте Звезда. К параметрам звезды относятся сле- 
дующие: Число лучей, Радиус 1 (внешний) и Радиус 2 (внутренний). 

Конечно же, все эти звезды созданы с помощью “звездного” инструмента, который “способен” только на 
“равномерную интенсивность излучения”. Если вы хотите драматизировать “звездное сияние” и попы- 
таться отобразить нечто, похожее на взрыв звезды, выполните приведенные ниже действия. 
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Создание неравномерного “взрыва” звезды 


1. Нарисуйте звезду примерно с 30 лучами. Сделайте ее похожей на ту, что показана на 
рис. 2.22. 


Рис. 2.22. Звезда накануне “взрыва” 


| 2. Выберите команду Фильтр=Искажение=>Огрубление (Еіќег= 


Оіѕїой=Коидћһеп). 
. 3. В диалоговом окне Огрубление (Коидапеп) (рис. 2.23) ус- _ 
4 тановите значение параметра Эффект (Зе) равным 5%, 


Детали (/е{а!) — 0 (нулевое значение параметра Детали 
не позволит фильтру добавлять никаких опорных точек). 
Ў | Установите переключатель Угловые (Согпег) (при взрыве 

| не должно быть никаких закруглений) и щелкните на 
кнопке ОК. Можно также установить флажок Просмотр. 
При каждой установке и снятии этого флажка отобража- 
| ется новый (случайный) результат искажения. После рис. 2.23. С помощью диалого- 


ў щелчка на кнопке ОК вы увидите на экране результат ра- вого окна Огрубление можно 
$ боты этого фильтра. То, что получилось у меня, показано “взорвать” звезду 
ў на рис. 2.24. 


у 4. Можно еше “отбросить” тень, вставить текст и т.д. Конечный результат моих “взрывов” по- 
5 казан на рис. 2.25. 
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Рис. 2.24. Итак, звезда взорвалась! 


Купите две 
таких книги 
и получите 
БЕСПЛАТНО 

огромную 

‘благодарность 
автора! 


Рис. 2.25. Готовый “взрыв” звезды, который уже 
можно поместить на обложку книги | 


\ 


Безумие спирали 


Если вы хотите услышать от меня доброе слово об инструменте Спираль (Ѕріга[) в программе Шиѕігаќѓог, 
могу сказать лишь одно: строить спирали до появления этого инструмента было не слишком приятно. 
Больше ничего хорошего мне не приходит на ум. 

Инструмент Спираль (крайний справа в ряду инструментов, дополнительных к инструменту Эллипс) по- 
зволяет рисовать спирали. Все виды спиралей. Для чего они нужны? Я лично использовал их для иллюст- 
раций в детских книжках. Конечно же, линия спирали слишком уж длинна и не распечатывалась на 
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многих фотонаборных машинах. Тем не менее, я создал много иллюстраций, использующих спирали, и 
все еще пытаюсь найти им достойное применение. Например, на рис. 2.26 показано несколько бесполез- 
ных спиралей, которые я “раскрутил” с помощью инструмента Спираль. 


Рис. 2.26. Спирали 


Вы видите эти спирали? Всем своим видом они умоляют, чтобы к ним применяли не залив- 
ку, а только обводку. Если вы все-таки сделаете то, что не рекомендуется, ваши спирали бу- 
дут напоминать некруглые окружности, нарисованные от руки как заготовка для карикатуры 
на соседа. 


Ниже приводится список клавиш, которые можно нажимать при. построении спирали с помощью инстру- 
мента Спираль. 


сә Тильда <”>. Создает копии, но в случае спирали лучше этим средством не пользоваться, если 
не хотите изобразить полный хаос. 


сә Клавиша <5һ>. Выравнивает спираль по углу наклона осей. При выравнивании под углом 
45° это приводит к наклону выступающего криволинейного сегмента под заданным углом. 


сә Клавиша <АН> (<Оріоп>). При нажатии этой клавиши происходит наращивание или удале- 
ние сегментов (колец) спирали к внешнему ее краю. Перетаскивание в направлении от ис- 
ходной точки (в которой вы шелкнули) добавляет сегменты, в обратном направлении (к ис- 
ходной точке) — удаляет сегменты. 


сә Клавиша <Сігі> (<#>). Нажатие клавиши <Сігі> (<*>) изме- 
няет рост спирали. Перетаскивание в направлении от исходной 
точки уменьшает процент роста, а в обратном направлении — 
увеличивает Это значение характеризует относительное 
уменьшение или увеличение длины каждого последующего 
сегмента спирали по сравнению с предыдущим. Значения 
свыше 100% “раскручивают” спираль, а значения меньше 
100% — “сворачивают” ее внутрь; при значении 100% спираль 
вырождается в окружность. Значение роста спирали никогда не 
может быть меньше 5%. 


Если щелкнуть на документе с помощью инструмента Спираль, появится Рис. 2.27. Диалоговое окно 
диалоговое окно Спираль (Ѕрігаі) (рис. 2.27) и вы сможете ввести конкрет- Спираль 

ные параметры для спирали. Кстати, красивая спираль получается при зна- 

чении параметра роста, равном 82,5%. 


Рисование фигур под углом 


Обычно ориентация фигуры при рисовании с помощью инструмента должна соответствовать ориентации докумен- 
та или окна документа. Например, нижняя сторона прямоугольника параллельна нижней границе документа. 

Но что делать, если вам нужно нарисовать на странице фигуры, повернутые, скажем, на 45°? Конечно, 
скажете вы, их (уже нарисованные) можно повернуть с помощью инструмента Поворот или команды Объ- 
ект=> Трансформирование=>Трансформировать каждый (Објесі»Тгапѕѓіогт=Тгапѕѓогт Еасһ). Но есть альтер- 
натива получше этой. Можно настроить документ так, чтобы каждая новая фигура автоматически вырав- 
нивалась по заданному углу. 

Угол выравнивания фигур зависит от угла поворота осей. Обычно этот угол равен 0°, и тогда все фигуры 
выравниваются по границе документа. Чтобы изменить угол поворота осей, выберите команду 
Файл=Установки=>Основные (Ейе>Рге{егепсез=Сепега!) и введите новое значение в поле Угол поворота 
осей (Сопѕігаіп Апае) во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ). 

Построив направленные под углом фигуры, не забудьте снова вернуть нулевое значение параметра Угол 
поворота осей, иначе все вновь создаваемые фигуры будут ориентированы под этим углом. 
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Угол поворота осей влияет не только на фигуры, но и на другие объекты, создаваемые в 
программе Шиугаог, например текст. Кроме того, в процессе перетаскивания при нажа- 
той клавише <5ШЁ> объекты будут повернуты на текущую величину угла либо на вели- 
чину, кратную 45°. 


Угол поворота осей легче увидеть, если “включить” сетку. (Выберите команду Про- 
смотр=Показать сетку (Міем=Ѕһом Спа$) или нажмите комбинацию клавиш <СШ+"> 
(<%-+">).) Линии сетки всегда направлены в соответствии с углом поворота осей. 


Заливка и обводка фигур 


Одна из самых мощных возможностей программы Шиѕігаїог —раскрашивание объектов. К созданным вами 
контурам вы можете применять как инструмент Фон (заливка), так и инструмент Линия (обводка). 


Заливка 


Применить заливку к объекту — значит, раскрасить его внутреннюю область. Если вы работаете с замкну- 
тым контуром, то инструмент Фон (Е!) действует только внутри этого контура. Если же контур открыт 
(т.е. имеет две концевых точки), то инструмент Фон действует в области между этим контуром и вообра- 
жаемой прямой, проведенной от одной концевой точки к другой. Заливка открытых контуров может при- 
вести к довольно интересным результатам именно в тех местах, где линия пересекает саму себя или вооб- 
ражаемую прямую между концевыми точками. На рис. 2.28 показан пример заливки, примененной к от- 
крытым и замкнутым контурам в режимах Иллюстрация (Ргемем/) и Макет (АЙ\могКк). Что касается текста, 
то заливка означает цвет текста. Заливка не видна в режиме Макет, а лишь в режиме Иллюстрация. В зави- 
симости от сложности контура и типа заливки, Шиѕігаіог может отказаться от просмотра заливки и автома- 
тически перейти в режим Макет. 


Рис. 2.28. Открытые и замкнутые контуры в режиме Макет (слева) и в режиме 
Иллюстрация (справа) 


Для окраски созданных объектов можно применять не только черный и белый цвета, но также оттен- 
ки серого, составные и плашечные цвета, градиенты и орнаменты. Опция Фон для любого объекта 
может быть установлена равной значению Без атрибута, в этом случае заливка становится прозрач- 
ной. Это позволяет видеть то, что находится под контуром, когда обводка объекта является видимой 
его частью. 
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Обводка 


Обводка объектов состоит из трех частей: цвета, толщины и стиля. Обводка повторяет траекторию 
контура. или расположена вокруг краев текста. Подобно заливке, любой контур или объект могут 
иметь только один тип обводки. Цвет, толщина и стиль обводки не изменяются по всей длине конту- 
ра или полного текстового объекта. (Отдельные символы в текстовом объекте могут иметь различные 
типы обводки, если они выделены с помощью инструмента Текст (Туре) в момент применения атри- 
бутов обводки.) 

Для обводки созданных объектов можно применять не только черный и белый цвета, но также оттенки 
серого, составные и плашечные цвета, орнаменты. Обводка может и отсутствовать (в этом случае исполь- 
зуется значение Без атрибута). Орнаментальную обводку нельзя отобразить в режиме Иллюстрация, а кро- 
ме того, к обводке нельзя применить градиенты. 

Толщина обводки варьируется от 0 до 1000 пунктов, причем обводка центрируется по обводимой линии, 
т.е. линия делит ширину обводки на две равные части. 

Стиль обводки включает такие атрибуты, как форма окончаний, способ соединения сегментов и 
структура пунктира. Окончания линий могут быть оформлены как срезанные, скругленные и квад- 
ратные. 

Оформление стыков линий выполняется в соответствии с одним из следующих вариантов: угловые, скруг- 
ленные и срезанные. 

На рис. 2.29 показаны примеры стилей, связанных с ани окончаний и способом соединения сегментов. 
Пороговое значение в поле Срезание (в диапазоне от 1 до 500) определяет условия переключения с ва- 
рианта “угловые” на вариант “срезанные”. Например, значение 4, принятое по умолчанию, говорит о 
том, что программа будет автоматически переключаться на вариант “срезанные” в тех случаях, когда 
ширина стыка (расстояние между его внутренней и внешней вершинами) в четыре раза превысит 
толщину линии. Примером такого контура может послужить звезда с крошечным внутренним и 
большим внешним радиусами. Значение параметра Срезание, равное 1, равносильно постоянному 
использованию варианта “срезанные” 


Срезанный конец Скругленный конец Квадратный конец 


Рис. 2.29. Три различных стиля обводки, определяющих форму окончаний и 
способ соединения сегментов 
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Обычно флажок Пунктирная не установлен (т.е. используется сплошная линия), но в некоторых 
случаях для создания интересных эффектов могут быть созданы различные комбинации штрихов и 
интервалов. На рис. 2.30 показаны результаты установки различных значений параметра Срезание на 
различных углах. | 
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Срезанные концы с угловыми стыками 


Рис. 2.30. “О чем это вы, сэр?” Примеры применения в качестве обводки различных 
стилей окончаний, стыков, значений параметра Срезание и штриховой линии 


Сочетание обводки и заливки 


Во многих случаях для контуров в программе Шизиаог требуется как заливка, так и обводка. В случае их 
совместного использования обводка перекрывает заливку по краю контура на ширину, равную половине 
толщины обводки. Этот процесс перекрытия продемонстрирован на рис. 2.31. 


Исходный объект с 6-пунктовой Как обводка перекрывает заливку 
обводкой и черной заливкой на половину своей ширины 


Рис. 2.31. Обводка перекрывает заливку по краю контура на ширину, равную 
половине толщины обводки 


Если перекрытие заливки не желательно для вашей иллюстрации, эту проблему можно ре- 
шить путем копирования этого же контура и вклейки его сверху. Контур, к которому будет 
применена заливка (поверх обведенного контура), “задавит” внутреннюю половину обводки. 
Подробнее этот метод рассматривается в главе 17. 
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Пн заливки и обводки 


Внизу палитры инструментов есть две пиктограммы: Фон (Е!) 
для заливки и Линия (Ѕігоке) для обводки (рис. 2.32). 
По умолчанию заливка установлена равной значе- 
нию Белый (\М/ПКе), а обводка — Черный (ВІаск) с 
шириной в 1 пункт. В любой момент заливку и 
обводку можно вернуть в исходное состояние, 
щелкнув на пиктограмме Фон и линия по умолча- 

ию (Оеѓаиќ Мпе апа Ѕігоке), расположенной в 
нижнем правом углу раздела окраски палитры ин- 
трументов. 


мы Заливку и обводку можно быстро вер- 
нуть в исходное состояние, если нажать 
А. клавишу <>. 


Рис. 2.32. Раздел окраски 
палитры построиестов 


Быстро переключаться между цветами заливки и обводки г позво- 
ляет пиктограмма Переключатель “Фон/Линия” (Змар ЕІ апа 
Ѕігоке), расположенная в верхнем правом углу раздела окраски 
палитры инструментов. | 

При первом запуске программы Шиѕігаќог пиктограмма Фон рас- 
полагается перед пиктограммой Линия. Это значит, что любые 
изменения, внесенные в палитрах Синтез и Каталог, влияют на 
заливку, т.е. инструмент Фон. Когда инструмент Фон 
“перекрывает” инструмент Линия, то говорят, что заливка имеет 
фокус. Фокус можно передать инструменту обводки, щелкнув на 
пиктограмме Линия или нажав клавишу <Х>. На рис. 2.33 пока- 
заны палитры инструментов в случаях, когда фокус находится у 
обводки и у заливки. Если фокус находится у инструмента Ли- 
ния, изменения, внесенные в палитрах Синтез и Каталог, влияют 
только на обводку, а не на заливку. 


Лучше всего использовать клавишу 
<Х>. Ввиду ее удобного расположе- 
ния для изменения фокуса ею поль- 
зоваться легче и быстрее, чем шелкать 
на пиктограммах Фон или Линия. 


Пиктограммы Фон и Линия изменились внешне 
и теперь отражают текущее состояние заливки 
и обводки. Если, например, у вас зеленый фон 
и оранжевая линия, то пиктограмма Фон будет 
окрашена в зеленый цвет, а пиктограмма ЛИи- 
ния — в оранжевый. Если же в качестве залив- 
ки в данный момент используется градиент 
или орнамент, то пиктограмма Фон будет ок- 
рашена соответствующим образом. 


Рис. 2.33. Фокус у инструмента Линия 
(слева) и у инструмента Фон (справа) 


В нижней части раздела окраски расположены три пикто- 
граммы, которые используются для определения типа заливки 
или обводки. 
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с» Цвет (Соіог). Используется, когда для заливки 
или обводки выбирается сплошной цвет или ор- 
намент. Для быстрого выбора пиктограммы Цвет 
нажмите клавишу <,> (запятая). 


сә Градиент (Сгафіепё). Используется, когда для за- 
ливки выбирается градиент. Для обводки градиент 
| использовать нельзя, но если вы попытаетесь это 
| сделать, фокус будет немедленно передан инстру- 
менту Фон, для которого текущим станет значение 
Градиент. Для быстрого выбора пиктограммы 

Градиент нажмите клавишу <.> (точка). 


сә Без атрибута (Мопе). При выборе этой пикто- 
граммы создается пустая заливка или отменяется 
обводка. Этот тип заливки делает фон прозрач- 
ным. “Безатрибутная” обводка не имеет ни цве- 
та, ни толщины. Для быстрого выбора пикто- 
граммы Без атрибута нажмите клавишу </>. 


| о На пропорций цветов: 


Как ни странно, но вам нет необходимости специально опре- 
делять тип заливки при переключении между цветом и гради- 
ентом с помошью пиктограмм Цвет и Градиент. Чтобы изме- 
нить тип заливки, достаточно щелкнуть на соответствующем 
образце в палитре Каталог. Однако, чтобы сделать заливку 
или обводку прозрачной, вам придется либо щелкнуть на 
пиктограмме Без атрибута, либо нажать клавишу </>, по- 
скольку аналогичного элемента в палитре Каталог не преду- 
смотрено. Я вам советую щелкать на клавише </>, если вам 
время так же дорого, как и мне. Например, я часто исполь- 
зую клавиши <Х> и </>, чтобы изменить фокус и применить 
к обводке или заливке параметр Без атрибута. 
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КРРОРРТТУТТИТҮТТНИИ 


Использование палитры Каталог 


Посмотрите на палитру Каталог (Ѕмаїсһеѕ) (рис. 2.34), выбрав команду Окно% Показать Каталог 
(М/іпаом= һом Ѕмаїісһеѕ) или нажав клавишу <Е5>. По умолчанию палитра Каталог содержит и отобража- 
ет самые популярные цвета, орнаменты и градиенты. Для изменения “экспозиции” можно щелкнуть на 
пиктограммах, расположенных в нижней части палитры. 


сә Показать все образцы (Ѕһоу АП Ѕуаќсһеѕ). Отображает все образцы 
цветов, градиентов и орнаментов. 


сә Показать образцы цветов (Ѕһоу СоЇіог Ѕуаісһеѕ). Отображает только 
образцы цветов. 


сә Показать образцы градиентов (Ѕһоуү Сгафйіепі Ѕуаїсһеѕ). Отображает 
только образцы градиентов. 


Рис. 2.34. Палитра 


сә Показать образцы орнаментов (Ѕһоу РаНег ӘЅүаісһеѕ). Отображает Таа 


только образцы орнаментов. 


Образцы палитры Каталог можно отображать либо в маленьких, либо в больших квадратных ячейках, а мож- 
но собрать в список с указанием названий или “состава” (рис. 2.35). Измените по своему вкусу режим ото- 
бражения палитры Каталог, выбрав соответствующую опцию из ар меню палитры Каталог. 


С=0 М=45 Ү=60 К=0 
С=0 М=50 “=5 К=0 


В с=40 М=70 У=100 к=0 
В с-75 м=90 %=0 к=0 


М Адча 


Рис. 2.35. Палитра Каталог, отображающая маленькие образцы (слева), 
большие (посередине) и с выводом названий (справа) 


Создать новый образец на основе текущего стиля окраски (отображаемого в разделе окраски палитры ин- 
струментов) можно, щелкнув на пиктограмме Новый образец (№ъем Ѕмаїсћһ), расположенной в нижней час- 
ти палитры Каталог. Если при создании нового образца вы нажмете клавишу <АЙ> (<ОрНоп>), появится 
диалоговое окно Новый образец (Мем Эмасй), в котором можно ввести имя добавляемого “экспоната” и 
определить тип цвета (составной или плашечный). То же диалоговое окно откроется и при выборе коман- 
ды Новый образец (Мем Зма{сп) из раскрывающегося меню палитры Каталог. 

При двойном щелчке на любом образце откроется диалоговое окно Параметры образца (Змасп Орііопѕ) 
(рис. 2.36), с помощью которого можно изменить имя образца (в основном для использования в режиме 
отображения образцов в виде списка имен) и тип цвета (составной или плашечный). 

Кроме того, можно выбрать один или несколько образцов для редактирования, дублирования или удале- 
ния из палитры Каталог. Щелкните на подходящем образце, чтобы выбрать его: вокруг него появится рам- 
ка. При выбранном образце из раскрывающегося меню палитры Каталог выберите команду Параметры об- 
разца (Ѕмаїсћ Оріопѕ); откроется диалоговое окно Параметры образца для выбранного образца. 


Независимо от режима отображения (маленьких образцов, 


больших или с именами), комбинация клавиш 
<Сі+АК+щелчок> (<% +Орпоп+щелчок>) заставит палит- 
ру Каталог отвечать на ввод с клавиатуры при выборе об- составни 
разцов. Например, если вы хотите выбрать образец с име- 
нем Ргепаа!Соо, вам следует использовать комбинацию рис. 2.36. Диалоговое окно 
клавиш <С;-+АН+щелчок> (<%+Оріоп+щелчок>), а затем Параметры образца 

ввести первые несколько букв имени образца (в данном 
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случае будет достаточно букв Р-К-Е). После этого выделится образец, имя которого ближе 
всего подходит к введенным буквам, а нажатие клавиши <Ещег> выделит его в палитре Ката- 
лог. Эта возможность чрезвычайно полезна при выборе цветов из огромных (библиотечных) 
палитр образцов Рапќопе. 


При выборе из раскрывающегося меню команды Создать копию образца (Оиріісаїіе) происходит копирова- 
ние выделенного образца. С той же целью (для получения копии) можно перетащить выделенный образец 
к пиктограмме Новый образец (на которой изображен маленький лист бумаги). Если при дублировании 
образца удерживать нажатой клавишу <АІі> (<ОрНоп>), появится диалоговое окно Новый образец (Мем 
Ѕмаісһ), аналогичное диалоговому окну Параметры образца (поскольку здесь активным является новый 
образец, это и отображается в названии диалогового окна). 

Чтобы удалить образец, выберите его и щелкните на пиктограмме Удалить образец (Тгаѕћ) или выберите 
команду Удалить образец (ОеІеќе) из раскрывающегося меню палитры Каталог. 

Чтобы выбрать сразу несколько образцов, можно воспользоваться клавишей <СШ> (<#>), которую нужно 
удерживать при щелчке на очередном образце. Чтобы выбрать сразу ряд последовательных образцов, выделите 
первый элемент этого ряда, а затем нажмите клавишу <ЗШ> и, не отпуская ее, щелкните на последнем образ- 
пе. Для отмены выбора отдельного образца щелкните на нем, удерживая нажатой клавишу <СИ]> (<%>). Для 
отмены выбора всех выбранных в данный момент образцов достаточно щелкнуть на пустой области палитры Ка- 
талог. Выполнив групповое выделение, можно дублировать и удалять несколько образцов сразу. 

Меню палитры Каталог (рис. 2.37) содержит также и другие команды. При выборе команды Выделить не- 
использованные образцы (З@ес{ АП Опиѕеа) в палитре Каталог выделяются все образцы, которые не ис- 
пользуются в текущем документе. При необходимости эти образцы можно затем удалить. По команде Сор- 
тировать по именам (50 Бу Мате) (независимо от режима отображения палитры) образцы организуются в 
алфавитном порядке. При выборе команды Сортировать по типам (Зоп Бу Кіпа) сначала приводятся образ- 
пы, в создании которых использован цвет, потом образцы с градиентом, а затем с орнаментом. 


Рис. 2.37. Раскрывающееся меню палитры Каталог 


Если вы хотите отсортировать образцы вручную, выберите любое число образцов и перетащите их на но- 
вое место внутри палитры Каталог. 


Индикаторы типа цвета и цветовой модели 


Взглянув на нижний правый угол образца, вы сразу же сможете определить тип цвета в данном образце. 
Точка в углу образца указывает на то, что цвет является плашечным. На рис. 2.38 показаны составные и 
плашечные цвета в двух режимах просмотра палитры Каталог. 


С] с=0 М=0 ч=0 К=0 
С=0 М-0 =0 К=100 


3 С=0 М=45 У=60 К=0 


Рис. 2.38. Составные и плашечные цвета в режиме ото- Рис. 2.39. В режиме просмотра Имена для каждого об- 
бражения малых (слева) и больших (справа) образцов разца указывается как тип цвета, так и цветовая модель 


В режиме просмотра имен как цветовая модель (градации серого, КСВ, НВ или СМУК), так и тип цвета 
(составной или плашечный) обозначаются пиктограммами с правой стороны от имени цвета. На рис. 2.39 
показаны цвета различного типа и разных цветовых моделей. 
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Другие библиотеки образцов 


Помимо стандартной, у вас есть возможность воспользоваться и другими библиотеками образцов, к кото- 
рым можно получить доступ из подменю, открывающегося с помощью команды Окно®Библиотеки образ- 
цов (М/іпаоумЅмаїсһ Ибгапез) (рис. 2.40). Можно также создать новую библиотеку образцов на основе лю- 
бого документа программы Шиѕігаѓог. 

Для просмотра одной из предложенных библиотек БОЕ выбе- 
рите ее из подменю Библиотеки образцов. Эти библиотеки нельзя 
редактировать. Они могут служить только для добавления имею- 
щихся в них образцов в основную палитру Каталог. 

Чтобы из выбранной библиотеки добавить образец (или не- 
сколько выделенных образцов) в основную палитру Каталог, 
выделите образцы, предназначенные для добавления, и выбери- 
} те команду Добавить в палитру (Ааа іо Змакпе$) из раскры- 
вающегося меню палитры, содержащей выбранную библиотеку 
: образцов. Добавить один или несколько образцов можно также, 
| перетаскивая их из “библиотечной” палитры в основную. К 
Г счастью, основная палитра сохраняется вместе с документом, 
р 
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поэтому вы можете либо заказать любую палитру для конкрет- 
ного документа, либо отредактировать палитру Каталог, инфор- 
| мация о которой содержится в стартовом файле ѕіагіџор.аі 
программы Шиѕігаїог, и тогда вы сможете использовать опреде- 
| ленный набор цветов в каждом новом документе. (Об исполь- 
Е зовании стартового файла речь пойдет в главе 6.). 


ў Палитры с библиотечными образцами функционируют анало- 
. гично основной палитре Каталог. Это значит, что вы можете 
4 выбирать цвета для заливки и обводки, сортировать образцы по 


р типам или по именам, а также отображать образцы в одном из 
ў трех режимов: малых образцов, больших и с указанием имен. рис. 2.40 
| На рис. 2.41 показано несколько библиотек образцов в различ- 
ных режимах отображения. 


Меню Окно и подменю 
Библиотеки образцов 


 твуматсн т-а К 
Ё таџматсн 1-1 5 А т РАМТОМЕ 101 СУЈ 
р Е триматсн 1-г2 - {[-] РАМТОМЕ 102 СУ 
Е Й таиматсн 1-аз 
ў В триматсн 1-4 | 
8 теиматсн 1-5 : Ш РАМТОМЕ 105 СУЏ 
, ТВУМАТСН 1-а6 [1 РАМТОМЕ 106 СУИ 

ТАИМАТСН 1-27 {[-] РАМТОМЕ 107 СУЏ 
Ё ташматсн 1-ь а РАМТОМЕ 108 СМЈ 
Е триматсн 1-ы 

ТВИМАТСН 1-52 

ТАШМАТСН 1-53 

ТАИМАТСН 1-54 


Ё таиматсн 1-ь5 
[1 таиматсн 1-6 
ТАОМАТСН 1-57 


1 РАМТОМЕ 113 СУЈ 
[2] РАМТОМЕ 114 СУЛ 


П Г] РАНТОМЕ 115% 


Рис. 2.41. Три библиотеки образцов 


Выбор и смешивание цветов 


С помощью палитры Синтез (Соіог) (рис. 2.42) можно создать любой цвет, а затем использовать его в ил- 
люстрации. В нижней части палитры Синтез расположена цветовая полоса, на которой обычно выбирается 
базовый цвет, а затем выполняется более точная настройка с помощью бегунков, перемешающихся вдоль 
настроечных шкал, или прямого ввода в соответствующие поля числовых значений (в процентах) при вы- 
бранной цветовой модели (градации серого, КСВ, НЅВ или СМУК). 
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ОАК НАНА ОН ИИА ИАН ИРИ И ИИА АИК КИНА 


В палитре Синтез есть раскрывающееся меню, позволяющее отобразить шкалы и выбрать подходящую 
цветовую модель. Что касается меня, то я не вижу причины прятать настроечные шкалы с бегунками (и 
потом они не занимают много экранной площади, чтобы можно было говорить о ее экономии). 
Раскрывающееся меню палитры Синтез позволяет переключаться между следующими цветовыми моделями: 


с» Градации серого (Сгаузсае). Используется для представления объектов с помошью оттенков 
серого цвета (рис. 2.43), причем каждый пиксель полутонового черно-белого изображения ха- 
‚ рактеризуется значением яркости, изменяющимся в диапазоне от 0 (черный) до 255 (белый). 


сә ВСВ. Модель КСВ (аббревиатура от слов гей, 2тгеп и Бие, т.е. красный, зеленый и синий) обычно 
используется при создании изображений, предназначенных исключительно для отображения на 
экране, например элементов М№еб-страниц (рис. 2.44). КСВ-значения можно вводить как в про- 
центах, так и в числах от 0 до 255. Чтобы переключить систему измерения КСВ-значений с про- 
центов на числа в диапазоне 0—255 (и обратно), достаточно дважды щелкнуть справа от поля. 


с» НВ. В основе модели НЅВ (аббревиатура от слов йие, зашгайоп и Бгірћіпеѕѕ — цветовой тон, 
насыщенность и яркость) лежит восприятие цветов человеческим глазом. В ней все цвета оп- 
ределяются тремя базовыми параметрами, составляющими название этой модели. Она явля- 
ется производной от КСВ-модели и лучше всего подходит для настройки КС В-цветов по та- 
ким параметрам, как яркость и насыщенность (рис. 2.45). 


сә СМУК. В то время как воспроизведение цветов с помощью модели ВСВ зависит от источника 
света, в основе модели СМУК (аббревиатура от слов суап, тазеща, уеПоу и ЫБаск, т.е. голубой, пур- 
пурный, желтый и черный) лежит способность печатных красок к светопоглощению (абсорбции). 
Эти четыре краски являются основой стандартной четырехкрасочной печати (рис. 2.46). 


Рис. 2.43. Палитра Синтез, Рис. 2.44. Палитра 
настроенная на цветовую Синтез, настроенная на 
модель Градации серого цветовую модель КСВ 


Рис. 2.45. Палитра Рис. 2.46. Палитра Рис. 2.47. Палитра 
Синтез, настроенная на Синтез, настроенная на Синтез, отображающая 
цветовую модель НУВ цветовую модель СМУК тоновый диапазон для 


красного цвета 


сә Режим отображения оттенка. Такой опции нет в меню палитры Синтез, но если выбрать какой- 
нибудь образец с цветом (или при выборе плашечного цвета воспользоваться инструментом Пи- 
петка (Еуеагоррег)), то палитра Синтез перейдет в режим отображения оттенка, в котором можно 
добиться нужного цветового тона в диапазоне от 0 до 100% (рис. 2.47). 
При изменении цветовой модели меняется и цветовая полоса, расположенная вдоль нижней границы па- 
литры Синтез и отображающая соответствующие цвета в этом цветовом пространстве. 


Комбинация <ЗША-+щелчок> позволяет пролистать список цветовых пространств. Этот спо- 
соб намного быстрее выбора цветовой модели из раскрывающегося меню. 


При перетаскивании одного бегунка изменяется цвет других настроечных шкал, и это позволяет вам полу- 
чить представление о возможных последствиях перетаскивания бегунков. На пиктограмме слева отобража- 
ется как текущий цвет, так и “точка” приложения окраски: заливка (сплошной квадрат) или обводка 
(квадрат с “квадратной дырой”). Вместо того чтобы перетаскивать бегунок настроечной шкалы, можно 
просто щелкнуть в подходящем месте, и бегунок послушно “явится” к месту назначения. 
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Нажмите клавишу <ЗШЁ>, чтобы обеспечить совместное (пропорциональное) перемещение 
бегунков в моделях КСВ и СМУК. Это прекрасный способ тоновой настройки составных 
цветов. Самых точных результатов вы достигнете при комбинированном (при нажатой кла- 
више <5Щ>) перетаскивании того бегунка, который соответствует наибольшему значению 
цветового компонента. При отпускании кнопки мыши новый цвет будет представлять собой 
|. только оттенок исходного цвета. 


Изменять значения цветовых составляющих можно также путем ввода чисел в поля, расположенные спра- 
ва от настроечных шкал. Для перехода к следующему полю нажмите клавишу <Таб>, а для возврата к пре- 
. дыдущему — комбинацию клавиш <Ѕһі#+Таб>. 


Для быстрого выделения любого поля щелкните справа от него или на его названии, т.е. сле- 
ва от настроечной шкалы. 


И Большинство текстовых полей в палитрах программы Шиѕігаѓог “знает” арифметику. В них можно выпол- 

нять операции сложения, вычитания, умножения и деления. Это свойство полей весьма полезно при вводе 

. числовых значений, выражающих (как правило, в процентах) содержимое цветовых компонентов. Чтобы к 

текущему значению добавить 5%, введите после него +5. Чтобы вычесть 5%, введите —5. Для деления те- 
кущего значения на 2 введите после него /2, а для умножения — *2. 

у Чтобы после ввода значения снова выделить текушее поле, нажмите комбинацию клавиш <ЗЫ@-+Ещег> 

1) (<ЗыЯ-+Кецит>). В этом случае вам не придется повторно выбирать данное поле для ввода в него другого значения. 


Цветовая полоса 


} 
1 С помощью цветовой полосы можно быстро подобрать цвет в текушем цветовом пространстве. При раз- 
| мещении на цветовой полосе указатель мыши примет вид пипетки. На рис. 2.48 показаны цветовые поло- 
сы для градаций серого, моделей КСВ (которая аналогична НУВ), СМУК и плашечных цветов. 
| Чтобы выбрать нужный цвет, щелкните в соответствующем месте цветовой поло- 
ы. На правом конце цветовых полос для моделей КСВ и СМҮК есть большие 
прямоугольники (черный и белый), предусмотренные для облегчения выбора этих 
“крайних” цветов. Цветовые полосы для градаций серого и плашечных цветов 
включают довольно большие области для более простого выбора крайних значе- 
ний (0 и 100%). Вы можете наблюдать изменение цвета в области, расположенной 
в верхнем левом углу палитры Синтез. Если шкала вместе с этим квадратом не 
| отображена в палитре Синтез, то аналогичная пиктограмма всегда присутствует в 
{ палитре инструментов. 


Можно нажать клавишу <Х> при перетаскивании указателя мыши по 
цветовой полосе, чтобы одновременно передать фокус от заливки к 
| обводке или наоборот. Тем самым одним щелчком мыши (!) выбира- рис 2.48. Цветовые по- 
| ется цвет как для фона, так и для линии. Например, если в фокусе рлосы (сверху вниз) для 
| находится инструмент Фон, то после щелчка и перетаскивания указа- градаций серого, моде- 
| 

) 


теля мыши заливка приобретает нужный цвет. Затем, не отпуская лей ВОВ, СМҮК и пла- 
кнопку мыши, нажмите клавишу <Х> — и тот же цвет станет цветом шечных цветов 

Ў обводки. Вам нужно снова вернуться к заливке? Удерживая нажатой 

А кнопку мыши, опять нажмите клавишу <Х>. 


А вот суперкрутой совет: комбинация <АЁ-+щелчок> (<Оріоп+щелчок>), примененная в любом 
месте цветовой полосы, действует на противоположный атрибут! Например, если в фокусе нахо- 
дится обводка (инструмент Линия в палитре инструментов), то с помошью комбинации 
<АЁ-+щелчок> (<ОрНоп-+щелчок>) вы измените не цвет обводки, а цвет заливки. Однако не 
| следует рассчитывать на универсальность этого приема. Комбинация <АШ+щелчок> 
ў (<Оріоп+щелчок>), примененная к образцу в палитре Каталог, никак не влияет на противопо- 
: ложный атрибут. Ее сфера действия ограничивается только цветовой полосой в палитре Синтез. 


’ Страдания из-за цветового охвата 


Треугольная кнопка с восклицательным знаком, которая может появиться в нижнем левом углу палитры 
Синтез (рис. 2.49) при работе с цветовой моделью Н$В или КСВ, означает, что данный цвет лежит вне 
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цветового охвата модели СМУК и не может быть напечатан с помощью стандартных триадных красок. Рядом 
с кнопкой будет показан образец ближайшего аналога этого цвета в формате СМУК. Если предложенная за- 
мена вас устроит, щелкните мышью на СМУК-образце или на треугольной кнопке. Этот вопрос имеет зна- 
чение, если вы собираетесь распечатывать документ, используя стандартные триадные цвета. Если же созда- 
ваемая иллюстрация предназначена только для отображения на экране (например, в №еЬ-публикации), то со- 
вершенно не важно, попал ли данный цвет в пределы цветового охвата модели СМУК или нет. 

Лучший способ привести текущий цвет к СМУК- 
модели — щелкнуть на пиктограмме Цвет вне 
СМУК (щелкните, чтобы заменить) (ОШ о! Сати. В 
этом случае НЅВ- или КСВ-значения будут изме- цав, когда хекущий цвет ке мо- 
нены так, что результирующий цвет войдет в диа- „ег быть точно преобразован в 
пазон цветового охвата модели СМҮК. Другой СМУ зызнения 

способ приведения текущего цвета к СМҮК- 

модели состоит в выборе опции СМҮК из раскры- 

ваюшегося меню палитры Синтез. 


Рис. 2.49. Индикатор выхода за 
пределы цветового охвата моде- 
ли СМҮК появляется в том слу- 


Если вы хотите изменить на СМҮК-модель цветовое пространство сразу нескольких объектов 
(или даже всего документа), выделите эти объекты и выберите команду Фильтр®Цвета® 
Преобразовать в СМУК (Еіќег= Соіогѕ% Сопхмей іо СМҮК). Существуют также фильтры для пре- 
образования текушей цветовой модели в градации серого и цветовое пространство КСВ. 


Плашечные цвета 


Плашечными называют цвета, которые печатаются не триадными (голубая, пурпурная, желтая и черная), а 
специально подготовленными смесевыми красками. Каждый плашечный цвет репродуцируется с отдель- 
ной печатной формы. Заметим, что не все плашечные цвета могут быть точно переданы с помощью стан- 
дартной триады СМУК; например, вы можете использовать для печати отдельных элементов иллюстрации 
флуоресцентные или “металлические” краски, которые не имеют аналогов в системе СМУК. 

В иллюстрации можно использовать любое число плашечных цветов, но для одного документа не реко- 
мендуется применять их в количестве более четырех (поскольку в процессе СМУК-печати можно дублиро- 
вать большинство цветов, составные цвета часто оказываются лучшим вариантом, чем четыре плашечных 
цвета). Стандартные библиотеки образцов программы Шиѕігаѓог (выберите команду Окно%Библиотеки об- 
разцов=> Библиотека) содержат очень много плашечных цветов, которые вполне могут удовлетворить самые 
высокие требования; вы также можете создать собственные цвета. Для этого создайте с помощью настро- 
ечных шкал новый образец по своему вкусу. Затем в диалоговом окне Параметры образца установите для 
типа цвета значение Плашечный (чтобы открыть это диалоговое окно, дважды щелкните на вновь создан- 
ном образце). Впоследствии, если использовать этот образец в качестве заливки или обводки, то, когда де- 
ло дойдет до печати, этот цвет будет рассматриваться как плашечный. 

Плашечные цвета помечаются в палитре Каталог (в режиме малых и больших образцов) белыми треугольниками 
с черной точкой, “отсекающими” от образца правые нижние углы. В режиме отображения имен образцов пла- 
шечные цвета отмечены квадратами (с кружками внутри них), расположенными справа от имени каждого цвета. 


Любой плашечный цвет можно преобразовать в стандартный цвет СМУК (цвет, но не обра- 
зец), выбрав его, а затем заменив текущее цветовое пространство в палитре Синтез моделью 
СМУК. Точно так же можно изменить текущее цветовое пространство градациями серого 
цвета либо моделями НЅВ или КСВ. Но учтите, что этот метод работает только при выделен- 
ных контурах; выделения же одного образца недостаточно. 


Использование палитры Синтез 


Теперь вы знаете, как работают палитры, но как изменить цвет контуров в соответствии с тем, что подго- 
товлено в палитрах? Проще всего это сделать следующим образом. Выделите контур, в котором нужно из- 
менить заливку или обводку, передайте фокус нужному инструменту (щелкните на инструменте Фон или 
Линия) и выберите цвет либо из палитры Синтез, либо из палитры Каталог. Нажмите клавишу <Х>, чтобы 
изменить цвет противоположного атрибута (заливки или обводки). 

Если у вас есть выделенные контуры, то любые изменения, внесенные в цвет заливки или обводки, ска- 
жутся на этих контурах. 

Вновь создаваемый контур получит цвета обводки и заливки, которые являются текущими на момент соз- 
дания (и отображаются в разделе окраски палитры инструментов). 
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Чтобы применить цвет к тексту, можно либо полностью выделить текстовую область с помошью инструмента 
Выделение (Ѕеіесіоп), либо выделить отдельные символы с помощью инструмента Текст (Туре). 


При выделении текста с помощью инструмента Выделение могут оказаться выделенными 
контуры, у которых цвета заливки и обводки такие же, как и у текста. Для отмены выделения 
соответствующих контуров можно использовать инструмент Выделение в группе (Сгоир 
ЅеІесііоп), а лучше инструмент Текст, протащив его через символы, которые хотите выделить. 


На вкус и цвет товарищей нет 


В палитре Линия (Ѕігоке) (рис. 2.50) для оформления обводки есть все что угодно, за 
исключением... цвета. Для изменения цвета обводки в палитре инструментов нужно 
сделать активной пиктограмму Линия (т.е. она должна находиться перед пиктограммой 
Фон). Затем можно выбрать образец из палитры Каталог или цвет из палитры Синтез. 
Вместо изменения цвета обводки палитра Линия позволяет изменять ее толщину, 
форму окончаний, стыков, а также тип (сплошная или штриховая). 


Рис. 2.50. Палитра Линия 


Толщина обводки 


 Толщину обводки можно установить, либо выбрав одно из значений из раскрывающегося списка, либо введя 


значение в поле Толщина (Ѕігоке ММеідћ). Она всегда поровну делится на две равные части относительно самой 
линии контура. Поэтому при толщине обводки в 1 пункт на каждую сторону контура приходится по 0,5 пункта. 


Используйте “математические способности” поля палитры Линия! Текущее значение толщи- 
ны обводки можно изменить с помощью операций сложения, вычитания, умножения или де- 
ления. Для этого достаточно после текущего значения ввести соответствующий знак операции 
(+, -, * или /) и операнд. 


Толщина ЕЗЕН никогда не может быть больше 1 000 пунктов. В программе Шизнаюг обводка может иметь нуле- 
вую толщину, но я не рекомендовал бы вам устанавливать такое значение. Вместо этого воспользуйтесь значением 
Без атрибута (Мопе). Если вы все-таки установите нулевую толщину обводки, то на печати это выльется в толщину, 
равную 1 пикселю. Для лазерного принтера с разрешением в 300 арі нулевая толщина обводки окажется равной 
четверти пункта. Для фотонаборной машины с разрешением в 1 270 арі она будет вчетверо тоньше, т.е. слишком 
тонкая, чтобы ее можно было где-то использовать. Поскольку обводка с нулевой шириной изменяется в соответст- 
вии с параметрами выходного устройства, потенциальные изменения толщины могут заметно повлиять на внеш- 
ний вид иллюстрации. Поэтому не стоит шутить с этим аспектом работы программы Шиѕігаќѓог. 


Концы обводки 


Существует три различных стиля оформления концов контуров, которые могут применяться только к кон- 
цевым точкам открытых контуров. При выборе одного из этих стилей для замкнутого контура ничего не 
произойдет; но если этот контур будет разрезан на открытые контуры, то выбранный ранее стиль оформ- 
ления концов “сыграет свою роль”. 

Стили оформления концов показаны на рис. 2.51. 


Рис. 2.51. Срезанный конец (слева), скругленный конец (посередине) и квадратный конец (справа) 
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сә Вариант Срезанные концы (Ви{ Сарѕ) срезает окончания линии по концевым точкам контура. 

сә Вариант Скругленные концы (Коипаеа Сарѕ) создает полукруглые окончания линии (каждый 
такой полукруг строится с центром в концевой точке контура и имеет диаметр, равный тол- 
щине линии). 


сә Вариант Квадратные концы (Ргојесіеа Сарѕ) создает квадратные окончания линии, выступаю- 
щие за концевые точки контура на половину толщины линии. 


Стыки сегментов при обводке 


При обводке контуров используется три различных типа соединений. Соединения (или стыки) влияют 
только на угловые точки, включая прямолинейные, криволинейные и комбинированные угловые точки. 
На рис. 2.52 показаны три возможных стиля соединений. | 


Рис. 2.52. Соединения: угловые (слева), скругленные (посередине) и 
срезанные (справа) 


сә Вариант Угловые стыки (Міќегеа Јоіпѕ) оформляет соединения сегментов линий в виде углов, 
вершины которых определяются точками пересечения краев линий. 


сә Вариант Скругленные стыки (Коипаеа Јоіпѕ) создает стыки округлой формы. 
сә Вариант Срезанные стыки (Веуеіеа Јоіпѕ) срезает углы в точках соединения сегментов контуров. 


Во всех случаях типы соединений могут рассматриваться только для внешних углов. Внутренние углы 
всегда оформляются как угловые соединения. 

Пороговое значение в поле Срезание (Миег Штії) определяет, как далеко внешний угол (образованный при 
стыке сегментов) может выступать за край контура. Этот параметр особенно важен для остроугольных 
контуров с большой толщиной обводки, поскольку в этом случае внешний угол может оказаться слишком 
далеко от исходного края контура. Значение в поле Срезание указывает максимально возможное превы- 
шение шириной стыка толщины обводки. Установленное по умолчанию значение 4 прекрасно подходит 
для большинства иллюстраций. 


Штриховая обводка 


В нижней части палитры Линия предусмотрены средства, позволяющие сделать обводку штриховой и 
уточнить характер штриха. Установив флажок Пунктирная (Оаѕћеа те), вы можете ввести различные зна- 
чения длин для (максимум) трех пар штриха и зазора. На рис. 2.53 показаны примеры контуров с различ- 
ными параметрами штриховой линии. 

Глава 17 полностью посвящена возможностям использования обводки контуров и, в частности, их штри- 
хового варианта. 
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Рис. 2.53. Штриховые линии контуров и их параметры 


Инструменты Пипетка и Заливка 


Инструменты Пипетка (Еуедгоррег) и Заливка (Раш иске!) окажут неоценимую услугу тем, кто захочет 
скопировать атрибуты окраски одного объекта и применить их к другому. При двойном щелчке на любом 
из этих инструментов появится диалоговое окно Заливка / Пипетка (Раіпірискеї / Еуеагоррег) (рис. 2.54), в 
котором можно выбрать любое количество параметров, отвечающих за информацию о стиле окраски, или 
отменить их выбор. 


Рис. 2.54. Диалоговое окно Заливка / Пипетка 


Инструмент Липетка 


С помощью инструмента Пипетка (рис. 2.55) можно взять 
“цветовую пробу” (т.е. информацию о стиле окраски) с лю- 
бого контура или объекта программы ШІиѕігаѓіог и сохранить 
ее, отобразив в разделе окраски (пиктограммы Фон и Линия) 
палитры инструментов. При этом контур, с которого 
“считывается” цветовая информация, не обязательно должен 
быть выделенным. Считанная информация сохраняется до тех 
пор, пока вы сами не измените информацию в палитре Син- 
тез, не выберете другой контур или не щелкнете на другом 
контуре или объекте с другими параметрами стиля окраски. 


Рис. 2.55. Инструменты Пипетка и Заливка 


Нажатие клавиши <ЗШМЁ> при активном инстру- 
менте Пипетка позволяет выполнить “прямое 
всасывание”, которое используется для взятия 
цветовых проб с таких областей, как палитры, 
края окон и градиенты. 


Если в момент щелчка кнопкой мыши при ак- 
тивном инструменте Пипетка в активном доку- 
менте будут выделены какие-либо объекты, то их 
атрибуты окраски автоматически изменятся в 
соответствии со стилем окраски контура, на ко- 
тором был выполнен щелчок. Если во время 
щелчка при активном инструменте Пипетка будет 
нажата клавиша <АІї> (<Оріоп>), то произойдет 
переключение на инструмент Заливка. 


Инструмент Заливка 


Инструмент Заливка используется для применения текущего стиля 
окраски как к контурам, так и к 1-битовым ТТЕЕ-изображениям. 
Если шелчок на некотором контуре при активном инструменте 
Заливка сопровождается нажатием клавиши <ЗШИ>, то этот 
контур не только приобретает текущий стиль окраски, но ста- 
новится выделенным. Если же в момент щелчка контур уже 
был выделенным, то после применения к нему комбинации 
<ЅЗШй+щелчок> он становится невыделенным. При нажатии 
клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) происходит переключение с инстру- 
мента Заливка на инструмент Пипетка. 


А снова повторять: ‘операции. по и 
_ базовых цветов, например в модели СМУК.. 
И потом, вам не нужно даже выделять объ- 
: >. екты, ‘чтобы назначить им цветовые. атриб - 
5 Ты С помощью инструмента. Заливка. ЕЕ 


_ Пользователь. / А. это: "правда, что можно 
считывать ‘цвета с ПИКЕ рено 
ных ‹ объектов? е 


Гу уру. И не только. 
Пользователь. ? 27. е 


Гуру. Вы можете считывать Ь цвета прямо. с ра: 
_:_ бочего стола или из открытого рисунка в про-. 
Ў ‚ грамме Рћоќоѕћор, но только для Масіпіоѕћ, 


о ` Пользователь. Ух. ты! А что, при этом про-: 
> исходит “усреднение” цветов, как в в случае 
РЕ ‚некоторых других программ? . КЕ 


Гур уру. Нет. "Выполняется. точное считывание. 
го гинформации , Ст "пикселя, 
щелкаете, ``. 
5 Поль атоль: Благодарю з за а информацию, | 
Я; никому | не расскажу. 06 этом. ‚Честно. К 
Гуру. Да почему же? Говори кому угодно, 
„г но только не. 0 трафических прилолениих. 
Я верю тебе. Е 


‚на ‚котором ВЫ. 


76 Часть І. Введение в Шиѕќгаќог 


НИЯ 


ИИ 


Д 
и 


Резюме 


°$ С помощью программы Шизгафог можно быстро нарисовать базовые геометриче- 
ские фигуры, используя такие инструменты, как Прямоугольник (Кесїапдіе), Эллипс 
(Еірѕе), Звезда (З{аг), Многоугольник (Роудоп) и Спираль (Ѕріга!). 


«> В палитре инструментов есть пиктограммы Фон (ЕЙ) и Линия (Ѕігоке), которые по- 
зволяют изменять цветовые атрибуты выделенных объектов. 


«> Палитра Каталог (Змугайспе$) используется для хранения и применения часто ис- 
пользуемых цветов. 


»> К цветам Рапіопе можно получить доступ при выборе команды Окно=>Библиотеки 
образцов=>Ратопе (МіпаомЅм№аїсһ Нбгайпез>Раптопе). 


«> С помощью палитры Синтез (Соіог) можно выбрать цвет на цветовой полосе или 
смешать цвета, используя настроечные шкалы. 


=> Раскрывающееся меню палитры Синтез позволяет изменить цветовую модель, вы- 
бирая градиенты серого, КСВ, НЗВ или СМУК. 


=> Палитра Линия (Ѕігоке) используется для изменения’ толщины обводки, стиля 
оформления концов и стыков сегментов, а также применения штриха. 


«> С помощью инструментов Пипетка (Еуедгоррег) и Заливка (Раіпірискеї) можно бы- 
стро окрасить контуры, сначала считав цветовую информацию с одних объектов 
(инструмент Пипетка), а затем применив ее к другим (инструмент Заливка). 


Рисование 
контуров 


В этой 


$ 


55445535 


Ис 


главе... 


Рисование с помощью инструмента Кисть (Раіпіргиѕћ) 
Рисование с помощью инструмента Карандаш (Репсі!) 
Использование инструмента Перо (Реп) 

“Заповеди” инструмента Перо (Реп) 

Выделение, перемещение и удаление целых контуров 
Выделение, перемещение и удаление частей контуров 
Идея переднего и заднего планов 

Группирование и разгруппирование контуров 


пользование инструмента Выделение в группе (Сгоир Ѕе!есііоп). 


амым эффективным способом создания контуров является их построение с помощью одного из ин- 
струментов рисования. Главными инструментами рисования являются Кисть (Рам ®гиз п), Карандаш 


(Репсй) и Перо (Реп) (рис. 3.1). 


В версии 7 программы Шиѕігаѓог предусмотрены клавиатурные эквиваленты команд, предостав- 


ляющих доступ к трем инструментам рисования. Чтобы “взять в руки” Карандаш 
(Репс!), нажмите клавишу <У>. (При очередном нажатии клавиши <Ү> Карандаш 
(Репс!) сменится инструментом Кисть (Раіпіргиѕћ), а затем снова Кисть — Каран- 
дашом.) Для получения доступа к инструменту Перо (Реп) нажмите клавишу <Р>. 
В отличие от команд, при выполнении которых используются такие клавиши, как 
<СШ>, <ЗШй> и <АЕ> (<Соттапа>, <5ШЯ> и <Оріоп>), нажатие одной 
“буквенной” клавиши для выбора какого-либо инструмента надежно 
“устанавливает” этот инструмент, который будет активным до тех пор, пока вы не 
выберете другой инструмент (с помощью либо клавиатуры, либо мыши). 


ВАЙ 


Рис. 3.1. Ин- 
струменты 
рисования 
программы 
Шиѕігаќог 
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Рисование контуров в программе Шиѕігаќог 


Проще всего создавать контуры с помошью инструмента Кисть (Раіпіргиѕћ), но этот метод является также и 
самым ограниченным, если не пользоваться графическим планшетом, чувствительным к силе нажима. Инст- 
румент Карандаш (Репс!) также несложен для создания контуров, но результаты его применения могут не 
оправдать ожидания. Труднее всего рисовать кривые с помощью инструмента Перо (Реп), но в этом случае 
результаты, как правило, оказываются лучше, чем при использовании инструментов Кисть и Карандаш. 
Каждый инструмент рисования в чем-то лучше своих “коллег” и, естественно, в чем-то хуже, т.е. ограни- 
чен. Но каким бы соблазнительным не казался вам один из этих инструментов, не стоить игнорировать 
остальные, думая, что они способны лишь сделать то же самое. 

Будь я азартным человеком, я был бы готов биться об заклад, что инструментом, который бы вы предпо- 
чли “оставить в покое”, является Перо. К сожалению, освоение программы Шиѕігаќог без этого инструмен- 
та становится невозможным. Я не обманываю вас — освоение пера сродни освоению дифференциального 
исчисления: при первом знакомстве оно кажется вам совершенно бессмысленным, причем смысла не 
прибавляется, даже когда вам пытаются что-то объяснить. Но, как и в случае с дифференциальным исчис- 
лением, чем больше вы работаете с инструментом Перо, тем больше он вам нравится и тем более порази- 
тельные вещи вы можете создать с его помошью. (Лично мне кажется, что инструмент Перо легче понять, 
чем дифференциальное исчисление, к счастью, эта сомнительная аналогия на том и заканчивается.) 


Понимание того, как работает инструмент Перо, поможет пролить свет на принципы работы 
всей программы Шиѕігаѓог, в частности на работу РоѕїЅсгірі. Программа Адобе Рһоѓоѕћор так- 
же может “похвастаться” собственным инструментом Перо, который идентичен своему 
“тезке” из программы Шиѕігаѓог. Поэтому, когда вы близко познакомитесь с инструментом 
Перо в Шиѕігаїог, можете быть уверены, что изучили также самый трудный инструмент в 
программе Рһоѓоѕһор. 


Для иллюстрации, представленной на рис. 3.2, использовались все три инструмента рисования. Ниже я поясню, 
как были нарисованы отдельные части иллюстрации и каким образом был достигнут конечный результат. 


Рис. 3.2. Эта иллюстрация была нарисована с помощью инструментов Кисть 
(Раіпргиѕћ), Карандаш (Репсі!) и Перо (Реп) 


06 инструменте Кисть 


По своему действию инструмент Кисть (Раіпібргиѕћһ) больше напоминает инструменты Прямоугольник 
(Кесіапдіе) и Эллипс (ЕШрзе), чем Карандаш (Репс!) и Перо (Реп), потому что с его помощью можно нари- 
совать только замкнутые контуры. 
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а ИНАЯ В О О МИО ОНИРИМИННИИДНОА 


Инструмент Кисть подобен многим инструментам “кистевого” типа в графических программах. Кисть 
имеет определенную ширину, которую можно использовать в любом месте документа для раскраски 
любых объектов. Но вся разница между этими инструментами других программ и программы Шиѕќгаѓог 
состоит в том, что, закончив рисование с помощью инструмента Кисть в программе Шаятаюг, вы полу- 
чаете окрашенный замкнутый контур. 

Чтобы использовать инструмент Кисть, достаточно выбрать его и начать рисовать. В местах 
перетаскивания указателя мыши появляется контур. Вот и все. На рис. 3.3 показан контур, который был 
создан с помощью инструмента Кисть с использованием различной толщины, которая достигается бла- 
годаря чувствительному к нажиму планшету. 


Рис. 3.3. Рисунок, созданный с помощью инструмента Кисть 


На самом деле рисовать с помощью инструмента Кисть несколько сложнее, чем я это представил. Самое 
главное — узнать, как добиться желаемой толщины. Толщина обводки может находиться в диапазоне от 0 
до 1 296 пунктов (18 дюймов). 

Контур, нарисованный при толщине с нулевой обводкой, на самом деле имеет толщину, немного большую 
нуля. Чтобы изменить толщину обводки кисти (по умолчанию она равна 9 пунктам), дважды щелкните на 
инструменте Кисть, а затем в диалоговом окне Параметры кисти (Раіпіргиѕћ Оріопѕ) введите число в поле 
Ширина (Маһ). 

Обводка в программе Шиѕігаїог и обводка, создаваемая с помощью инструмента Кисть, — это совершенно 
разные вещи. Обводка кисти на самом деле является заливкой. А в результате работы кисти получаются 
контуры, повторяющие рельеф краев изображения. Под шириной кистевой обводки понимается 
расстояние между ее двумя сторонами. Контуры, создаваемые с помошью инструмента Кисть, всегда 
замкнутые. Когда вы отпустите кнопку мыши, появится несколько опорных точек, которые вместе с 
соответствующими управляющими точками определяют форму контура. 

Результаты, достигаемые с помощью инструмента Кисть, зависят от двух очень важных факторов: вашей 
способности к рисованию и вашего умения управлять мышью. Если вы не умеете рисовать карандашом 
или другими традиционными инструментами, то маловероятно, что с помошью мыши вы превратитесь в 
Микеланджело (это гениальный художник, а не черепашка). Если бы Микеланджело для рисования при- 
шлось использовать мышь, он, вероятно, стал бы философом или опустился до должности редактора жур- 
нала, постоянно жалующегося на скудность средств управления курсором. 
Мышь не интуитивный инструмент рисования, и если вы до сих пор не научились рисовать, то с помо- 
щью инструмента Кисть это будет сделать еще труднее. Если у художника проблемы с мышью, то ее мож- 
но заменить чувствительным к нажиму планшетом или трекболом (координатным шаром, позволяющим 
изменять направление и скорость перемещения кисти). 


Для более точного рисования можно изменить форму курсора и вместо кисти получить пере- 
крестие с точкой в центре. Для этого достаточно нажать клавишу <Сарѕ[1 оск>. Повторное на- 
жатие этой клавиши вернет кисть “на место”. Точка в центре перекрестия является центром 
кистевой обводки. Когда курсор имеет форму кисти, этот центр “лежит” на ее кончике, но 
некоторым художникам легче рисовать, когда курсор имеет вид перекрестия с точкой. 
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Самым большим недостатком (а может быть, самым большим 
преимуществом — смотря как подойти) инструмента Кисть 
является постоянная ширина кисти. Если установить ширину, 
например, 18 пунктов, то при рисовании кистью получается 
“лента” шириной 18 пунктов по всей ее длине. В программе 
Шиѕігаѓог нет более точного инструмента, чем Кисть (даже ин- . 
струмент Перо не обладает такой точной настройкой). К со- 
жалению, при нажатии клавиши <ЗШЁ> не происходит вы- 
ужденного поворота кисти на 45°, 
ольшинства других инструментов. 


Рисование инструментом 
Кисть 


В этом разделе мы будем учиться рисовать траву и лошадей, 
показанных на рис. 3.2. Это можно сделать как с использова- 
нием чувствительного к нажиму планшета, так и без него 
(подробнее создание линий различной толщины описывается 
ниже, в разделе “Варьирование ширины при использовании 
графического планшета”), но с планшетом можно добиться 
более эффектного результата. 


Рисование контуров лошадей и высокой травы 


1. 
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как при использовании 


Выберите из лотка инструмента Перо инструмент 
Кисть. Дважды шелкнув на нем, установите значе- 
ние параметра Ширина равным 3 пункта. Если 
флажок Переменная (УапаЫе) доступен (это воз- 
можно при наличии чувствительного к нажиму 
планшета), сделайте минимальную ширину равной 
1 пункту, а максимальную — 10 пунктам. Измени- 
те стиль окраски так, чтобы инструмент Фон был 
установлен в черный цвет, а инструмент Линия, т.е. 
обводка, приняла значение Без атрибутов. 


Используя инструмент Кисть, нарисуйте каждую 
деталь силуэта лошадей, как показано на рис. 3.4. 


Чем короче будут ваши штрихи, тем более подат- 
ливым покажется вам этот инструмент. Длинные 
линии труднее “довести” до конца, не умалив их 
привлекательности. На этом этапе не стоит беспо- 
коиться о цвете (о “масти” лошадей). Пока мы 
создаем только их контуры. Если в процессе рисо- 
вания вы ошибетесь, выберите команду Редакти- 
рование=>Отменить (Еди=>Упао), что равносильно 
нажатию комбинации клавиш <Сі+/> (<%+7). 


Чтобы изобразить высокую траву, просто нари- 
суйте несколько травинок. Для достижения мак- 
симального эффекта перетащите опорные точки 
от “земли” вверх и в сторону с помощью 
инструмента Размер (Зсае) и при нажатой кла- 
више <Ай> алана 


Глава 3. Рисование контуров | _ 81 


ИИА ОНИ ЗНАКИ ИКАО ИСИ ИИС 


С е 
) 1 


1 2 | З 


Рис. 3.4. Контуры лошадей и травы, нарисованные с помощью инструмента Кисть 


Параметры кисти 


Каллиграфия 


При двойном щелчке на инструменте Кисть открывается диалоговое окно Параметры кисти (Раіпіргиѕћ 
Орііопѕ), в котором есть флажок Каллиграфия (Саііагарћіс). Если этот флажок установлен, то при рисова- 
нии кистью изменяется толщина линий в соответствии с заданным углом. 

Установите: флажок Каллиграфия. Рядом с ним появится поле, ‘в котором устанавливается угол 
“каллиграфического наклона” инструмента Кисть. Выбор значения угла зависит от того, что вы собирае- 
тесь нарисовать. Чтобы сымитировать написанные от руки буквы в каллиграфическом стиле, выберите 


угол равным 45°, а если вы левша, то -45°. 


Можно также использовать фильтр Каллиграфия (Са!іідгарһу), выбрав для этого команду 
Фильтр® Стилизация® Каллиграфия (ЕЖегз= З{у!хе=>Са!огарпу). Но в этом случае каллиграфи- 
ческий эффект применяется к уже существующим объектам. При этом следует иметь в виду, 
что результат, получаемый с помощью инструмента Кисть и опции Каллиграфия, будет на- 
много лучше, чем при использовании фильтра. 


Изломы и концы 


При рисовании кистью можно указать вид оформления изломов и кониов. 

Концы могуг быть закругленными (по умолчанию) или прямыми (срезанными). Прямые концы 
“обрезаются” перпендикулярно направлению “мазка” кисти, но это происходит только после отпускания 
кнопки мыши — в процессе рисования они выглядят закругленными. 

Изломы также могут быть закругленными (по умолчанию) или прямыми (срезанными). При установке 
прямых изломов ширина мазка обычно оказывается намного меньше по сравнению с шириной, образую- 


щейся в тех точках, где срезается угол. 
Различие между типами концов и изломов линий, создаваемых с помощью кисти, показано на рис. 3.5. 
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Закругленный конец Закругленный конец Прямой конец Прямой конец 
Закругленный излом Прямой излом Закругленный излом Прямой излом 


Рис. 3.5. Различные типы концов и изломов линий, нарисованных с помощью 
инструмента Кисть 


Варьирование ширины при использовании графического 
планшета | 


Если у вас есть графический планшет, чувствительный к нажиму пера, то можете установить флажок Пе- 
ременная (\агіаЫе) в диалоговом окне Параметры кисти (Раіпіргиѕћ Ор#оп$), которое открывается двойным 
щелчком на инструменте Кисть (Раіпіргиѕћ). При отсутствии графического планшета эта опция недоступна. 


Графический планшет, чувствительный к нажиму пера, — это плоское прямоугольное устройство, 
по поверхности которого можно перемешать специальный щуп, или перо. Чем больше нажим на 
перо, тем шире “мазок” кисти, что обеспечивается установленным флажком Переменная. При ра- 
боте с переменной шириной “мазка” постарайтесь установить такие значения максимальной и 
минимальной ширины, чтобы результат таких “живописаний” выглядел как можно реалистичнее. 


После установки флажка Переменная в диалоговом окне Параметры кисти появятся два новых поля, пре- 
доставляя вам возможность указать значения максимальной и минимальной ширины “мазка” кисти при 
рисовании. Линия, нарисованная с помощью кисти, будет иметь минимальную ширину при самом слабом 
нажиме на перо графического планшета и максимальную — при самом сильном. 


Свободное рисование с помощью 
инструмента Карандаш 


На первый взгляд, инструмент Карандаш (Репс!) кажется примитивной версией инструмента Кисть. Как 
кистью, так и карандашом можно рисовать линии произвольной формы, просто перетаскивая курсор мы- 
ши в нужном направлении. Но в данном случае вместо построения замкнутого контура определенной ши- 
рины, создается контур (который может быть и разомкнутым), приблизительно повторяющий траекторию 
“следования” курсора. Степень этой “приблизительности” можно регулировать путем указания допуска 
при рисовании. Чем больше значение допуска, тем менее сложным и более гладким будет контур. 
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Инструмент Карандаш удобно использовать в тех случаях, когда 
нужно быстро создать эскиз будущей иллюстрации или полу- 
чить более естественные (менее “компьютерные”) очертания 
объектов. Когда вы рисуете инструментом Карандаш, точки 
привязки (опорные точки: гладкие и угловые) создаются авто- 
матически; вы не задаете их расположение, хотя по окончании 
построения контура их можно редактировать. Несмотря на то. 
что для построения идеально прямых линий предназначен. 
инструмент Перо (Реп), его трудно использовать. Карандашом. 
же работать намного легче, но нарисованные им линии далеки 
от совершенства. | 
Но инструмент Карандаш обладает уникальной особенностью 
“повышать” привлекательность нарисованных им линий. Рез-. 
кие, неровные, зубчатые линии можно мгновенно превратить в 
красиво изогнутые, как будто бы нарисованные под лекала. 

Но все-таки стоит вспомнить об ограничениях карандаша, 
главное из которых — его неточность. С помощью карандаша 
сложно нарисовать прямую линию и еще труднее правильную 
фигуру. Расположение контура, нарисованного с помошью 
инструмента Карандаш, зависит от направления и скорости 
перемещения курсора мыши в процессе рисования. 


Использование инструмента 
Карандаш 


Перед началом работы с инструментом Карандаш стоит изме- 
нить атрибуты окраски, установив заливку равной значению 
Без атрибута, а обводку — черной, толщиной в 1 пункт. Если 
заливка (инструмент Фон) будет другой, то при рисовании ка- 
рандашом получатся очень странные фигуры. 
Чтобы использовать инструмент Карандаш, выберите его на 
палитре инструментов, щелкните в окне документа и перетас- 
кивайте курсор мыши. При этом вы увидите, что курсор 
“оставляет” после себя точки (пунктир), приблизительно ука- 
зывающие на месторасположение нарисованного контура. По- 
сле того как вы отпустите кнопку мыши, этот пунктир превра- 
тится в контур с опорными точками, которые сопровождаются 
управляющими линиями и точками. Причем скорость перетас- 
кивания курсора мыши сказывается на количестве точек, опре- 
деляющих форму конечного контура: чем быстрее перетаскива- 
ние, тем меньше число создаваемых точек, и наоборот. 


Рисование травы и дерева с помощью 
инструмента Карандаш 


1. Выберите команду Файл=>Установки=>Основные 
(РНе=>Рге{егепсез=>Сепега!) или нажмите комби- 
нацию клавиш <СШ-+К> (<#%+К>) и установите 
значение параметра Допуск при рисовании (Симе 
Ета Тоегапсе) равным 2 пикселям. В этом слу- 
чае вы сможете сделать контур достаточно под- 
робным, не преврашая все его сегменты в пря- 
мые линии. С помощью палитр Синтез (Союг) и 
Линия (Ѕігоке) установите цвет заливки С100 У70, 
а цвет обводки — черным с толщиной в 1 пункт. 
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2. Вы можете изобразить невысокую траву, нарисовав три различных группы “травинок” 
(верхняя строка на рис. 3.6), а затем продублировав их, чтобы создать впечатление беспоря- 
дочно растущей травы. Для этого выберите инструмент Карандаш и, перетаскивая курсор 
мыши вверх и вниз, нарисуйте отдельные травинки, а затем перетащите курсор “по земле”, 
чтобы сформировать замкнутый контур. Повторите эту процедуру, чтобы создать три или че- 
тыре “травяных” ряда, подбирая каждый раз другой цвет заливки (достаточно слегка изме- 
нить оттенок зеленого). 


3. Используя инструмент Выделение (Ѕеіесііоп), выделите многорядный фрагмент травы и 
при нажатой клавише <АЙ> (<Оріоп>) перетащите его в сторону с небольшим перекрыти- 
ем. (Нажатие клавиши <А> (<ОрИоп>) обеспечивает дублирование перетаскиваемого 
объекта.) Повторяйте этот процесс до тех пор, пока не получите изображение, напоми- 


нающее траву. 


Рис. 3.6. Трава и кора дерева, нарисованные с помощью инструмента Карандаш 


4. Прежде чем перейти к дереву, измените значение параметра Допуск при рисовании (Репсй 
{оегапсе), установив его во вкладке Основные диалогового окна Установки (<СШ+К>, <&+К>) 
равным 7. С помошью инструмента Карандаш создайте контур ветвей, ствола и корней дерева. 
Соедините концы контура, чтобы получить замкнутую линию и используйте в качестве заливки 
темно-коричневый цвет (С75 М100 У100 К25), сохраняя черным цвет обводки. 


5. Чтобы создать текстуру коры дерева, установите инструмент Фон (ЕЙ) равным значению Без 
атрибута (Мопе), а для обводки выберите темно-серый оттенок. Перетащите курсор мыши 


Каждой опорной точке, создаваемой с помощью инструмента Карандаш, соответствуют две управляющие 
точки. Это значит, что при использовании карандаша не могут быть получены прямолинейные угловые 
точки, без которых, в свою очередь, невозможно построить точные объекты. Кроме того, гладкие опорные 
точки, несмотря на кажущееся их присутствие, также нельзя получить с помощью карандаша, и обманчи- 


вость впечатления особенно усиливается при большом значении параметра Допуск при рисовании — в этом 


случае все опорные точки выглядят гладкими. На самом же деле большинство опорных точек, созданных с 
помощью инструмента Карандаш (за исключением концевых точек), являются криволинейными угловыми 
точками, т.е. опорными точками с двумя независимыми управляющими точками. (Подробнее см. ниже, в 
разделе “Сравнение зубчатых и гладких контуров”.) 

Линия, состоящая из точек, “выходит” прямо из-под кончика карандаша, вид которого принимает курсор 
при активном инструменте Карандаш. Но нажав клавишу <Сарѕ[ оск>, курсору можно придать вид пере- 
крестия, которое подозрительно напоминает перекрестие при рисовании инструментом Кисть (если его 
специально “вызвать” на экран клавишей <Сарѕ[ оск>). После смены “облика” курсора мыши линия то- 
чек при рисовании будет “выходить” из центра перекрестия. 
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Если вам нравится больше работать с курсором, имеющим вид перекрестия — это ваше личное . 
дело, но когда вы начнете вводить текст, у вас могут возникнуть проблемы кратковременного 
“замыкания” памяти. Чтобы избавиться от этих проблем, вам, возможно, потребуется хирурги- 
ческое вмешательство. Но, к счастью, есть другой способ навсегда надеть на курсор “маску” пе- 
рекрестия. Для этого достаточно открыть вкладку Основные диалогового окна Установки 
(<СШ-К>, <%-+К>) и установить флажок Точные курсоры (Оѕе Ргесіѕе Сигѕогѕ). Если этот фла- 
жок установлен, то при нажатии клавиши <Сарѕ ГосК> курсор примет свой обычный вид. 


Рисование открытых и замкнутых контуров 


С помощью инструмента Карандаш можно рисовать как открытые, так и замкнутые контуры. Открытый 
контур имеет две отдельные, не совпадающие друг с другом, концевые точки, в то время как замкнутый 
контур не имеет концевых точек. Для того чтобы открытый контур превратить в замкнутый, концевые 
точки нужно совместить. (Объединение обсуждается в главе 7.) 

Контуры в программе Шоиѕігаѓог могут пересекаться (не подумайте, что это делается для защиты от нечис- 
той силы). При их пересечении заливка может выглядеть немного необычно, а обводка — как всегда: в 
местах пересечения контуров линии обводки просто перекрываются. 

Чтобы создать открытый контур, достаточно при рисовании проследить за тем, чтобы начало не совпало с 
концом. Открытые контуры с установленным цветом заливки могут выглядеть странно, потому что 
Шиѕігаќог автоматически окрашивает область внутри контура, “замыкая” его воображаемой линией, соеди- 
няющей конечные точки, даже если эта воображаемая линия пересекает сам контур. На рис. 3.7 показаны 
открытые и замкнутые контуры, нарисованные с помощью инструмента Карандаш. 


Воображаемые линии 


Открытые контуры Замкнутые контуры 
Рис. 3.7. Контуры, нарисованные с помощью инструмента Карандаш 


Чтобы создать замкнутый контур, завершите его построение в той же точке, из которой вы начали его ри- 
совать. Когда курсор окажется прямо над началом контура, противоположный (тупой) кончик карандаша- 
курсора (ну, там, где у “нормальных” карандашей бывает ластик) окрасится в черный цвет, а справа от 
него (курсора) появится изображение окружности. Это значит, что если при появлении подобных призна- 
ков “замкнутости” отпустить кнопку мыши, то вы получите замкнутый контур. 


Рисование полупрямолинейных сегментов 


Используя инструмент Карандаш, можно нарисовать полупрямолинейные сегменты, т.е. эти сегменты 
выглядят практически прямолинейными, но при ближайшем рассмотрении оказывается, что они все-таки 
чуточку криволинейны. Чтобы нарисовать такие сегменты, начните, как обычно, рисование инструментом 
Карандаш, а затем в точке начала полупрямолинейного сегмента нажмите клавишу <Сіті> (<%>). Курсор 
примет вид ластика (об использовании ластика — в следующем разделе). Не отпуская кнопку мыши, про- 
должайте перетаскивать курсор до места окончания полупрямолинейного сегмента, а затем отпустите кла- 
вишу <СИ]|> (<#>), чтобы продолжить рисование инструментом Карандаш обычным способом. 

Вы, наверное, заметили, что в области, расположенной между точками нажатия и отпускания клавиши 
<СігІ> (<#>), отсутствуют точки, обычно сопровождающие траекторию перетаскивания карандаша. Так и 
должно быть. Но после отпускания кнопки мыши в области рисования “ластиком” появляется полупря- 
молинейный сегмент. При дальнейшем изучении созданного контура с помощью инструмента Частичное 
выделение (Оігесі Зеесйоп) нетрудно заметить, что управляющие точки могут находиться относительно 
опорных точек по любую сторону от полупрямолинейного сегмента. 

Главное — никогда не отпускайте кнопку мыши при нажатой клавише <СИ> (<#>). С помощью инструмен- 
та Карандаш, нажимая и отпуская клавишу <СИ> (<%>), можно построить любое число полупрямолинейных 
сегментов. При этом следует иметь в виду, что в промежутках между ними (после отпускания клавиши 
<СШ>, <>) нужно обязательно перетащить указатель мыши, прежде чем снова нажать клавишу <С]> 
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(<%>) для создания нового сегмента. Если же между нажатиями клавиши <Сігі> (<%>) мышь не передви- 
гать, то будет нарисован только один сегмент, который “берет свое начало” в точке самого первого нажатия 
клавиши <СИ]> (<#>) и завершается в точке, где эта клавиша была окончательно отпущена. 

Проблема создания полупрямолинейных сегментов в том, что довольно трудно понять, где разместить 
концевую точку сегмента, поскольку курсор выглядит как огромный ластик. Но если предварительно на- 
жать клавишу <Сарѕ[оск> (чтобы превратить карандаш в перекрестие), то после нажатия клавиши <Сігі> 
(<% >) вместо ластика-курсора вы увидите изящное перекрестие. 

Конечно же, “высокое” предназначение клавиши <СИ]> (<#>) — не в создании полупрямолинейных сег- 
ментов при рисовании карандашом. Ее миссия в том, что она позволяет стирать неудавшиеся контуры 
(так вот зачем этот ластик!). 


Стирание в режиме реального времени 


Инструмент Карандаш обладает свойством, которым не может похвастаться никакой другой инструмент 
программы Шиазгаог: это способность уничтожать “дело рук своих” сразу же в процессе рисования. Неко- 
торые пользователи считают, что избавляются от ставших им ненужными прямоугольников или эллипсов, 
уменьшая их до таких крошечных размеров, что они кажутся невидимыми. На самом же деле эти фигуры 
не исчезают и видны в режиме Макет (Апмогк) и в конечном варианте иллюстрации. Ни Кисть (Раіпіргиѕћ), 
ни Перо (Реп) не способны к стиранию своих творений. 

Чтобы стереть часть контура в процессе рисования, нажмите клавишу <СИ]> (<#>) и, не отпуская кнопку 
мыши, проведите курсор назад вдоль только что нарисованного контура. При этом курсор (как вы догада- 
лись) будет иметь вид ластика. Точки же, по которым “пройдется” ластик, будут удалены. После отпуска- 
ния клавиши <Сігі> (<#>), но при нажатой кнопке мыши точки пунктира снова начнут появляться по 
мере перетаскивания курсора. Если сначала нажать клавишу <СарзГосК>, то после нажатия клавиши 
<Сіті> (<*>) вместо толстого ластика-курсора появится пунктирное перекрестие, которое значительно 
легче использовать при построении полупрямолинейных сегментов. 

Стирание работает только в том случае, если вы еще не успели отпустить кнопку мыши. После отпуска- 
ния кнопки мыши клавиша <Сігі> (<#>) вам уже не поможет: теперь вы можете лишь удалить выделен- 
ные опорные точки. 


Сравнение зубчатых и гладких контуров 


Поскольку с помошью инструмента Карандаш и мыши довольно трудно нарисовать контуры, которые бы 
могли понравиться самому автору (“Неужели?” — саркастически спросите вы), Шизиаог предоставляет воз- 
можность еще до начала рисования определить, насколько грубым или гладким будет ваш будущий контур. 
Для контуров, нарисованных с помощью инструмента Карандаш, характерна “бугристость” и “шишкова- 
тость”. И если иногда это желаемый эффект, то все-таки чаще всего этого стараются избежать. 

Гладкость “карандашных” кривых зависит от значения параметра Допуск при рисовании (Сигуе Ета 
Тоегапсе), устанавливаемого во вкладке Основные диалогового окна Установки (<С+К>, <#%+К>). Другими 
словами, этот параметр определяет, насколько чувствительным будет карандаш к перемещениям мыши. 
Параметр Допуск при рисовании измеряется в пикселях и может принимать значения между 0 и 10, опреде- 
ляя степень гладкости нарисованных кривых. Чем большее значение вы введете, тем менее сложным и бо- 
лее гладким будет контур. По умолчанию допуск составляет 2 пикселя. Чтобы изменить значение допуска, 
выберите команду Файл>Установки=>Основные (Ейе=>Рге{егепсез>Сепега!) или нажмите комбинацию кла- 
виш <СШ-+К> (< +К>) и введите в соответствующее поле число в диапазоне 0—10. На рис. 3.8 показана 
одна и та же “грядка” травы, созданная при различных значениях параметра Допуск при рисовании. Новая 
установка параметра действует на все контуры, нарисованные после ввода нового значения. На контуры, 
созданные до изменения этого параметра, новое значение никакого влияния не оказывает. 


МА Е А Аа 


азі Допуск=2 | Допуск=6 


Допуск=10 Допуск=8 (с заливкой) 


Рис. 3.8. Результат установки различных значений параметра Допуск при рисовании 
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При нулевом значении допуска контуры выглядят зубчатыми и угловатыми, а количество опорных точек 
намного больше, чем при других значениях этого параметра. Нулевой допуск применяется при создании 
реалистических иллюстраций с изображениями таких сложных детализированных объектов, как листья де- 
ревьев и орнаменты. В этом случае полученный В результате контур с максимальной близостью повторяет 
траекторию пунктирной линии, которая “выходит” из-под кончика карандаша- курсора. 

При максимальном значении допуска (10 пикселей) “карандашные” контуры получаются самыми гладки- 
ми. В этом случае используется минимальное количество опорных точек, и линии получаются довольно 
изящными. При этом теряется много деталей, и результирующий контур может значительно отличаться от 
исходной пунктирной линии. Но несмотря на кажущееся присутствие гладких точек, все опорные точки 
являются криволинейными угловыми и имеют по две независимых управляющих точки. 

Поскольку значение параметра Допуск при рисовании устанавливается во вкладке Основные (Сепега!) диа-. 
логового окна Установки (Ргеїегепсеѕ), то оно сохраняется до тех пор, пока вы его не измените, даже при 
выходе из программы Шиѕігаѓог или при перезагрузке системы. 


Значение параметра Допуск при рисовании сказывается на работе инструмента Автотрассиров- 
ка (АШо Тгасе), причем в той же степени, что и на работе инструмента Карандаш, т.е. при 
больших значениях получаются более гладкие контуры с меньшим количеством опорных то- — 
чек, а при меньших значениях — угловатые контуры с многочисленными опорными точками. | 

(Об инструменте Автотрассировка речь пойдет в следующей главе.) | | 


Продолжение построения уже существующего 
открытого контура 


Чтобы можно было продолжить построение уже существующего контура (который мог бы быть нарисован 
с помощью либо инструмента Перо, либо инструмента Карандаш), этот контур должен прежде всего быть 
открытым. В этом случае поместите острие карандаша в одну из концевых точек и перемещайте курсор. 
(Когда вы установите курсор точно над концевой точкой, верхний срез карандаша станет черным.) Если 
же вы нажмете клавишу <Сарѕ[ оск>, то при совмещении перекрестия с концевой точкой центр этого кур- 
сора-перекрестия превратится в полый квадратик. 

Несмотря на то что вы продолжаете строить тот же контур, вам не удастся стереть ту его часть, которая 
уже существовала до начала “достраивания” контура. Но вам ничто не помешает нажать клавишу <СИ]> 
(<#>) и стереть любую часть “достроенного” контура. 

До сих пор речь шла о том, что все точки в контурах, нарисованных с помощью инструмента Карандаш, 
являются криволинейными угловыми. Но при “наращивании” существующего контура кое-что меняется. 
Точка, связывающая “старый” контур с “надстройкой”, является гладкой, причем здесь уже не имеет зна- 
чения способ перетаскивания мыши. Но в вашей власти гладкую точку заменить криволинейной угловой, 
что достигается нажатием клавиши <АІЁ> (<Оріоп>) при щелчке на конце существующего контура. 

Если вы будете перетаскивать курсор мыши из одного конца существующего контура к другому, у вас есть 
шанс превратить этот контур в замкнутый. Но и в этом случае вы будете иметь дело с гладкой точкой, ес- 
ли не нажмете клавишу <АЁ> (<ОрНоп>), моментально превратив точку в криволинейную угловую. 
Достраивать контур можно только в том случае, если начать “строительные работы” с его концевой точки. 
Опорные точки, расположенные внутри контуров, не могут служить стыком с новым сегментом. Если же 
вы попытаетесь продолжить рисование из опорной точки, не являющейся концевой, то создадите тем са- 
мым новую концевую точку для нового контура, который аря со старым, но не состыкован с 
опорной точкой, на которой вы щелкнули. 


Имейте в виду, что тупой конец карандаша-курсора “чернеет”, когда его острый “рисующий” 
кончик проходит над любой опорной точкой, а не только над концевой точкой открытого 
контура. Такая “реакция” на все опорные точки может ввести начинающего пользователя в 
заблуждение, поэтому лучше твердо усвоить, что абсолютно невозможно добавить новый кон- 
тур к существующему (т.е. нарастить) через опорную точку, которая не является концевой. 


Точное рисование с помощью инструмента Перо 


Инструмент Перо (Реп) — это самый мощный инструмент в арсенале программы Шиугаюг, поскольку при работе с 
ним вы более непосредственно связаны с кривыми Безье, чем при использовании любого другого инструмента. 
Одно дело — работать с готовыми контурами, с их опорными и управляющими точками, используя инструмент 
Частичное выделение, и совсем другое — создавать с нуля контуры с помощью инструмента Перо. 
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ЗОИРИ НИНА ИНОНИ НРНОННОМИНОННИ НООМАН АННИНО Ник 


В первые несколько месяцев работы с программой Шиѕігаѓог я 
как огня боялся этого инструмента и старался обойтись без 
него. Затем я научился с его помощью ловко рисовать пря- 
мые линии. Но даже после того как я перешел к созданию 
криволинейных сегментов в “соавторстве” с инструментом 
Перо, я не мог понять, как он работает, и из-за недостатка 
знаний не использовал многих его функций. Описание ис- 
пользования инструмента Перо в технической документации 
по программе Шоиѕігаќог совсем меня не удовлетворяло, по- 
тому мне пришлось самому разбираться с принципами его 
работы. Я заставил себя использовать этот инструмент для 
рисования объектов, для которых выполнил трассировку с 
помощью инструмента Автотрассировка (Ацщо Тгасе). 

опус { В процессе “исследования” инструмента Перо мне и пришлось 

ое познакомиться с четырьмя типами опорных точек: гладкими, 
ИЕ Мен ра г прямолинейными угловыми, криволинейными угловыми и ком- 
бинированными угловыми точками, поскольку ключ к использо- 
ванию пера лежит в понимании “обязанностей” опорных точек. 

С помощью инструмента Перо нельзя создавать несколько 
точек сразу. В результате первого щелчка образуется первая 
опорная точка. Второй щелчок (как правило, в другом месте) 
создает вторую опорную точку, которая соединяется с первой 
линейным сегментом, т.е. при щелчке без перетаскивания 
получается прямолинейная угловая точка. 

Когда вы познакомитесь с инструментом Перо поближе, он 
уже не покажется вам таким неприветливым. Спросите кого- 
нибудь, кто работает с программой Шизнаюг больше года. Я 
уверен, им нравится рисовать пером. Я лично работаю с пе- 
ром больше, чем с инструментами Кисть, Автотрассировка и 
Карандаш вместе взятыми. 

Такой деликатный подход к этому инструменту обусловлен 
несколькими причинами. Во-первых, способ его использова- 
ния не так очевиден, как у других инструментов и может по- 
началу показаться запутанным. А во-вторых, это самый важ- 
ный для изучения инструмент, поэтому данный раздел книги 
следует прочитать особенно внимательно. (На прилагаемом 
компакт-диске есть несколько примеров, которые могли бы 
сделать инструмент Перо более понятным для новичка.) 

В нашей иллюстрации (см. рис. 3.2) высокая трава в верхнем 
правом углу была создана с помошью инструмента Перо. Эти 
“заросли” полностью состоят из прямых линий, которые сгруп- 
пированы в “кустики” и продублированы в разных вариантах. На 
рис. 3.9 поэтапно показан процесс создания густой высокой тра- 
вы для использования на заднем плане иллюстрации. 


МОГЛИ использовать 11иѕігаіог без пера 


Рисование высокой травы с помощью 
инструмента Перо 


1. Измените стиль раскраски таким образом, чтобы 
заливка была черной, а обводка отсутствовала, т.е. 
имела бы значение Без атрибута (Мопе). Используя 
инструмент Перо, щелкните (не перетаскивая) в 
вершине первой травинки (1). Затем щелкните у 
правого нижнего основания той же травинки (2). 
Щелкните левее (3) и снова в начальной точке (4), 
чтобы завершить травинку. Когда закончите по- 
следнюю травинку в кустике, щелкните на самой 
первой опорной точке, чтобы замкнуть контур. 
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2. Повторите шаг 1, чтобы. создать другие травинки, “собирая” их в кустики подобно тому, как 
показано на рис. 3.9. 


3. При выбранном инструменте Выделение (Заесйоп) путем комбинации нажатия клавиши 
<АК> (<Оріоп>) с перетаскиванием курсора мыши “размножьте” кустики травы (сделайте 
это несколько раз и с перекрытием), чтобы получились “заросли”. 


. 


не: ео 
а 


Рис. 3.9. Процесс “выращивания” травы с помощью инструмента Перо 


При рисовании прямых линий с помошью инструмента Перо никогда не перетаскивайте 
мышь, а лишь щелкайте в нужных точках. В противном случае получится хотя бы один кри- 
волинейный сегмент. 


При использовании инструмента Перо образуются точные линии, как кривые, так и прямые. Немного по- 
практиковавшись и воспользовавшись приведенными советами, вы вполне сможете овладеть этим мощ- 
ным инструментом. А вместе с ним и сама программа Шиѕігаѓог станет вам понятнее и ближе. 

Было бы слишком просто, если бы инструмент Перо мог сделать всю работу, но (чтобы жизнь не казалась 
медом) кое-что по части создания кривых и прямых вам придется сделать самостоятельно. На самом деле 
использование инструмента Перо легче, чем я это представил. Все, что от вас требуется, — это разместить 
опорные точки в тех местах, где, по вашему мнению, должен проходить контур. 

Теперь, наверное, я слишком упрошаю. Конечно же, рисование с помощью инструмента Перо — это не 
просто размещение опорных точек. Первая загвоздка состоит в том, чтобы узнать, где нужно расположить 
эти самые опорные точки. Два рисунка с одинаковым числом опорных точек могут выглядеть совершенно 
по-разному — ведь все зависит от того, где они располагаются. Прежде чем рисовать контур, нужно зара- 
нее продумать и определить, как он будет выглядеть. 

Точки должны всегда располагаться там, где в контуре есть изменение. Это изменение может предстать в 
виде другой кривой или угла. Существует три возможных вида изменения: 


с> угол любого типа; 


с> точка, в которой кривая меняет свое направление с обхода по часовой стрелке на противопо- 
ложное или наоборот; 


с> точка, в которой кривая изменяет кривизну: от “туго закрученной” к более свободной или 
наоборот (изменение, которое труднее всего поддается оценке). 


Вторая загвоздка состоит в том, чтобы решить, опорную точку какого типа вы хотите использовать. Напомним, 
что есть четыре типа опорных точек, которые можно выбирать при рисовании с помощью инструмента Перо. 


сә Гладкие точки — это опорные точки с двумя управляющими точками, связанными таким об- 
разом, что при соединении двух криволинейных сегментов траектория линии остается глад- 
кой. При изменении угла одной управляющей точки изменяется угол другой управляющей 
точки. Но изменение длины управляющей линии не влияет на другую управляющую точку. 


с> Прямолинейные угловые точки — это опорные точки, в которых два линейных сегмента при со- 
единении образуют некоторый угол. Линейные сегменты не изгибаются при достижении опор- 
ной точки и не имеют управляющих точек. Обычно (но не всегда) прямолинейные угловые точ- 
ки заметно изменяют направление контура в том месте, где он проходит через опорную точку. 


с> Криволинейные угловые точки — это опорные точки, в которых два различных криволинейных 
сегмента образуют при соединении некоторый угол. Одной криволинейной угловой точке со- 
ответствуют две управляющих точки, которые не зависят друг от друга. Перемещение одной 
управляющей точки не влияет на другую. 
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с> Комбинированные угловые точки — это опорные точки, в которых соединяются два сегмента: 
прямолинейный и криволинейный. В этом случае существует одна управляющая точка, кото- 
рая оказывает влияние только на криволинейный сегмент, а не на прямолинейный. 


Если контур изгибается плавно, вы имеете дело с гладкими точками. Если встречается угловатость, значит, 
здесь нельзя обойтись без угловых точек. | 
На рис. 3.10 показаны все типы опорных точек. 


Прямолинейная Связанные управляющие точки Независимые управляющие точки 
угловая точка Гладкая точка 


Криволинейная 
угловая точка 


Комбинированная 
угловая точка 


ими 
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Рис. 3.10. Четыре типа опорных точек 


После преодоления первых двух препятствий на горизонте появляется третье. Это происходит в том слу- 
чае, если вы решили, что данная опорная точка должна быть чем угодно, но не прямолинейной угловой 
точкой. Как видите, все другие опорные точки имеют управляющие точки. Так вот, вся задача состоит в 
том, чтобы вычислить, как перетащить управляющие точки, насколько далеко и в каком направлении. 


Рисование прямых линий 


Лучше всего начать освоение инструмента Перо с рисования прямых линий. Стрела молнии, показанная на 
рис. 3.11, полностью состоит из прямых линий. Главное отличие прямых линий, нарисованных пером, со- 
стоит в том, что вам не нужно беспокоиться ни о каких управляющих точках ввиду их полного отсутствия. 
Чтобы нарисовать стрелу молнии (см. рис. 3.11), щелкайте в точках, соблюдая последовательность, указанную на 
рисунке цифрами. Прежде чем щелкнуть на точке 9, убедитесь, что к курсору-перу присоединился (внизу справа) 
маленький кружок, который означает, что данный контур “готов” замкнуться после щелчка на этой опорной точке. 
Самая простая прямая линия — это линия, нарисованная с помощью только двух опорных точек. Чтобы 
нарисовать линию, подобную этой, выберите инструмент Перо, а затем щелкните и отпустите кнопку мы- 
ши в том месте, где нужно расположить первую концевую точку (начало линии). Потом щелкните и от- 
пустите кнопку мыши в том месте, где вам нужно расположить вторую концевую точку (конец линии). И 
вмиг между концевыми точками “проляжет” линия. Не слишком ли просто, а? 


Чтобы расположить линию под углом, кратным 45° (0, 45, 90), нажмите предварительно кла- 
вишу <5ШЯ>. 


Чтобы нарисовать еще одну отдельную линию, щелкните сначала на инструменте Перо (в палитре инстру- 
ментов) или нажмите и не отпускайте клавишу <СИ> (<%>) во время щелчка мышью. В любом случае 
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Шиѕігаїог “будет знать”, что вы начинаете новый контур. Щелкните и отпустите кнопку мыши сначала в 
одном месте, а затем в другом — и получите другую линию с двумя концевыми точками. Смотрите не пе- 
ретаскивайте курсор мыши, щелкая на инструменте Перо, если хотите построить идеально прямые линии. 


4 9 


4 
Рис. 3.11. Прямые линии, нарисованные с помощью инструмента Перо 


Контуры, нарисованные инструментом Перо (как и инструментом Карандаш), могут пересекать сами себя. 
В этом случае может наблюдаться странный результат применения заливки. То же относится и к откры- 
тым контурам, когда они пересекаются с воображаемыми линиями, соединяющими концевые точки. 


Замкнутые контуры 


Если вы хотите создать замкнутый контур (у которого отсутствуют концевые точки), вам нужно вернуться 
к первой опорной точке и щелкнуть на ней. О том, что курсор-перо “накрыл” концевую точку, сигнали- 
зирует появление маленького кружочка справа от курсора. После создания замкнутого контура вам не 
нужно снова щелкать на инструменте Перо, чтобы начать рисование нового контура. Следующий щелчок в 
нужном месте документа автоматически положит начало новому контуру. 

Чтобы создать замкнутый контур с помощью прямых линий, необходимо иметь по крайней мере три 
опорные точки. Вы можете изменить тип любой опорной точки путем искривления одного из сегментов 
или придания замкнутому контуру определенной кривизны. 


Рисование кривых 


На первых порах процесс создания кривых с помощью инструмента Перо несколько обескураживает. Если 
для создания прямых линий вам нужно щелкать кнопкой мыши и отпускать ее, то построение кривых 
требует перетаскивания курсора. 

Чаще всего приходится рисовать выпуклости. Именно выпуклость использовалась для создания контура, 
обозначающего силуэт лошади (см. рис. 3.2). Чтобы создать выпуклость, показанную на рис. 3.12, выпол- 
ните приведенные ниже действия. 
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Создание базовой кривой 


1. Выбрав инструмент Перо, щелкните в какой-нибудь точке документа и перетащите курсор 
вверх примерно на сантиметр. Вы увидите опорную точку и управляющую линию, тянущую- 
ся за перетаскиваемым курсором. 


2. Отпустив кнопку мыши, вы увидите опорную точку и линию, продолжающуюся в направле- 
нии перетаскивания, с управляющей точкой на конце. 


3. Разместите курсор примерно в 2,5 см справа от того места, где вы щелкнули в первый раз. 


4. Щелкните кнопкой мыши и перетащите курсор вниз приблизительно на сантиметр. По мере 
перетаскивания вы увидите кривую, похожую на выпуклость. При отпускании кнопки мыши 
кривая будет окрашена текущим цветом заливки. При этом вы увидите управляющую точку, 
которую только что перетаскивали. 


Прежде чем попытаться перетащить еще одну кривую, вспомните, что инструмент Перо все еще находится 
в режиме продолжения текущего контура и не готов к началу нового. Чтобы начать рисование нового кон- 
тура, выберите команду Редактирование=>Отменить выделение (ЕайќеОеѕеІесї АІ), что эквивалентно нажа- 
тию комбинации клавиш <СН]+5ШЯ+А> (<%+5ША-+А>), или, удерживая нажатой клавишу <Сігі> (<*>), 
щелкните на пустой области экрана. После этого (т.е. при следующем использовании инструмента Перо) 
вы уже будете рисовать новый контур. 

Чтобы построить $-образную форму, нужно выполнить еще одно действие. Последовательность действий, 
необходимая для создания $-образной формы, показана на рис. 3.13. 


Создание базовой $-образной кривой 
1. Щелкните и перетащите курсор инструмента Перо влево на сантиметр. 


2. Отпустите кнопку мыши. Вы должны увидеть опорную точку и только что созданную управ- 
ляющую точку с управляющей линией между ними. 
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3. Разместите курсор на 2 см ниже точки, в которой был сделан первый щелчок. 
4. Щелкните и перетащите курсор мыши вправо на сантиметр. 

5. Отпустите кнопку мыши. 

6. Разместите курсор на 2 см ниже точки, в которой был сделан первый щелчок. 
7 


. Щелкните и перетащите курсор мыши влево на сантиметр. Теперь вы получили $-образную 
кривую. Чтобы эта кривая была больше похожа на настоящую букву $, установите заливку 
равной значению Без атрибута (Мопе), а обводку сделайте черной, толщиной в 1 пункт. 


Все опорные точки, созданные в этих двух примерах, являются гладкими. Унравляющие точки перетаски- 
вались в том направлении, в котором предполагалось нарисовать следующий изгиб контура, причем длина 
управляющих линий с каждой стороны от опорной точки была одинаковой. 

Длина управляющих линий с каждой стороны от гладкой точки может быть неодинаковой. Гладкая точка 
может иметь как длинные, так и короткие управляющие линии, выходящие из нее. Длина управляющей 
линии влияет на форму кривой, как показано на рис. 3.14. 
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Рис. 3.13. Семь этапов создания базовой 3-образной кривой 


Рис. 3.14. Длина управляющей линии оказывает 
влияние на форму кривой 


Чтобы создать гладкую точку с помощью двух управляющих линий различной длины, создайте сначала 
гладкую точку вдоль контура. Вернитесь назад к этой точке (после ее создания) и перетащите ее снова с 
помощью инструмента Частичное выделение (Оігесі Зеесйоп). Вы можете изменить угол для обеих управ- 
ляющих линий и длину новой управляющей линии, которую перетаскиваете. Обратите внимание на то, 
что по мере ее перетаскивания другая управляющая линия “качается”, изменяя свой угол в зависимости от 
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изменения угла перетаскивания. Это объясняется тем, что 
при любой гладкой точке управляющие точки “повязаны од- 
ной веревочкой”, т.е. управляющие линии должны быть на- 
‚ правлены под одним углом, и, перетаскивая новую управ- 
`‘ляющую линию, вы одновременно изменяете угол для обеих 


‚управляющих линий. 


‚Что нужно знать при работе 
инструментом Перо 


Ниже перечислены “заповеди” инструмента Перо — законы, 
по которым надо жить (или по крайней мере рисовать) в 
‘сотрудничестве” с пером (рис. 3.15). 


с> Перетаскивать курсор-перо следует приблизительно 
на одну треть длины следующего криволинейного 
сегмента. Это значит (рис. 3.16), что управляющая 
точка, которую вы перетаскиваете от опорной, 
должна отстоять от нее на одну треть расстояния 
между этой опорной точкой и точкой, в которой 
вы сделаете следующий щелчок. (Этот метод тре- 
бует некоторого опережающего планирования.) И 
в самом деле, нужно заранее продумать, где рас- 
положить следующую опорную точку, прежде чем 
вы сможете определить длину перетаскиваемой 
управляющей линии. Конечно же, определение 
одной трети длины — дело весьма приблизитель- 
ное: чуть меньше или больше — не имеет особого 
значения. Но если управляющая линия вытянется 
более чем наполовину или менее чем на одну чет- 
верть длины следующего сегмента, то результат 
вас вряд ли обрадует. 


Если управляющая линия слишком длинная или 
слишком короткая, то вы получите кривую 
странного вида. Лучше всего ограничиться тре- 
тью расстояния до следующей точки. 


с> Следует помнить, что управляющие линии всегда 
направлены по касательным к своим криволинейным 
сегментам. По касательным? Может быть, проще 
выразить эту заповедь по-другому, например: 
управляющие линии исходят в одном направле- 
нии с кривой и всегда остаются вне ее, как пока- 
зано на рис. 3.13 (действие 4). Только не путайте: 
вне кривой — не значит вне фигуры, которую вы 
рисуете — это совершенно разные вещи. Управ- 
ляющие точки “тянут” кривую на себя, что за- 
ставляет ее естественно изгибаться “под действи- 
’ управляющих линий. Если вы нарушите это 
естественное притяжение, ваша иллюстрация бу- 
дет выглядеть нелепо и иметь петли. 


с> Всегда перетаскивайте управляющую точку в на- 
правлении изгиба кривой в данной опорной точке. 
При этом управляющая точка естественным об- 
разом “вытягивает” кривую на себя. При пере- 
таскивании назад, в направлении предшествую- 
щего сегмента, создается небольшой выступ, 
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“выглядывающий” из опорной точки. Эта запо- 
ведь применяется только к гладким точкам (см. 
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рис. 3.13, действие 4). Если вы собираетесь изменить направление сегмента и построить не- 
гладкую кривую, сделав при этом опорную точку криволинейной угловой точкой, отпустите 
кнопку мыши, нажмите клавишу <АІї> (<ОрНоп>) и, не отпуская ее, щелкните и переместите 
курсор в направлении изгиба кривой. Отпустив клавишу <АЁ> (<ОрНоп>) и кнопку мыши, 
вы установите вторую (независимую от первой) управляющую точку для данной опорной точ- 


ки. Затем установите курсор в конечную точку будущего сегмента и перетаскивайте его в на- 


правлении, противоположном направлению изгиба сегмента. Если же данную опорную точку 
вы собираетесь сделать комбинированной угловой точкой, а следующий сегмент — прямоли- 
нейным (т.е. криволинейный у вас уже построен), то достаточно щелкнуть на этой опорной 
точке и отпустить кнопку мыши, а затем щелкнуть и отпустить кнопку мыши на следующей 
опорной точке. При создании обратного варианта комбинированной угловой точки (т.е. когда 
уже построен прямолинейный сегмент) выполняются действия, аналогичные изменению на- 
правления при построении негладкой кривой (с помощью клавиши <АЙ>, <Орйоп>). 
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Рис. 3.15. Заповеди инструмента Перо 


Рис. 3.16. Управляющие точки, используемые для искривления сегментов, должны быть распо- 
ложены на расстоянии, равном приблизительно одной трети длины криволинейного сегмента 


с» Следует использовать как можно меньше опорных точек. Если вы хотите сделать контур своей 
иллюстрации плавным и обтекаемым, постарайтесь обойтись небольшим количеством опор- 
ных точек. Чем их больше, тем больше неровностей будет в вашем контуре (рис. 3.17). При 
малом числе опорных точек контур легче и быстрее изменить в случае необходимости. При 
увеличении их числа увеличивается размер файла и время печати. Если вы не уверены в не- 
обходимости добавления новых опорных точек, лучше их не добавлять. Это всегда можно 
сделать позднее, используя инструмент Добавить опорную точку (Ааа Апспог Рот{). 
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Рис. 3.17. Контур слева создан с 12, а справа — с 60 опорными точками 


Неправильно нарисованный контур 


Рис. 3.18. Опорные точки верхнего контура размещены в местах изменения 
кривизны. Верхний контур был нарисован “без ошибок”. Нижний контур нари- 
сован путем переделки неправильно нарисованных кривых 


с> Размещайте опорные точки в начале каждого “нового” изгиба контура. Опорные точки должны 
использоваться как “перевалочные пункты”, в которых кривая либо меняет направление, ли- 
бо резко увеличивается или уменьшается в размерах. Если кривая изменяется, то выбирайте 
место для размещения опорной точки посередине “перевалочного коридора”. Верхняя иллю- 
страция, показанная на рис. 3.18, служит примером удачного размещения опорных точек на 
‘криволинейном контуре. 
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с» Старайтесь избегать “переделок”, так как они могут привести к новым переделкам. Если вы 

“перегнули палку”, устанавливая последнюю опорную точку, не паникуйте и постарайтесь 

исправить ошибку, изменив направление изгиба кривой или длину управляющей линии пу- 

тем перетаскивания текущей управляющей точки в нужном направлении. Однако имейте в 

| виду, что такое “лекарство” может “вылечить” предыдущую кривую и в то же время испор- 

| тить следующую, что заставит вас переделывать и ее. Результаты “небольших” переделок по- 
казаны на рис. 3.18 (внизу). 


Замыкание криволинейных контуров при использовании 
инструмента Перо 


Большинство контуров, которые вам доведется рисовать с помощью инструмента Перо, будут замкнутыми. 
Подобно открытым криволинейным контурам, любой замкнутый криволинейный контур должен иметь по 
крайней мере две опорные точки, в то время как для создания замкнутых контуров, содержащих исключи- 
тельно прямолинейные угловые точки, их необходимо не менее трех. 

Когда курсор-перо разместится над начальной точкой нарисованного контура, справа от пера появится 
маленький кружок. Этот индикатор напоминает, что если вы “осмелитесь” щелкнуть на данной опорной 
точке, то контур станет замкнутым. 

Для того чтобы начальную точку оставить гладкой опорной точкой, кроме щелчка на ней, придется вы- 
полнить и соответствующее перетаскивание. Простой щелчок без перетаскивания приведет к образованию 
яна оі точки, с которой лы связана только одна управляющая точка. 


_ од число точек, ‚использованных сря построения ЭТОЙ фигуры ЛХ меньше, ВОО 


Криволинейные угловые точки 


Криволинейные угловые точки — это угловые точки, в которых соединяются два различных криволинейных 
сегмента. Причем в этом случае гладкая точка не в состоянии обеспечить корректного соединения, поскольку 
она появляется только в том случае, когда две различные кривые плавно переходят одна в другую. 

Главное различие между криволинейной угловой и гладкой точками в том, что гладкая точка обладает 
двумя связанными, а криволинейная угловая — двумя независимыми управляющими точками, т.е. независи- 
мые управляющие точки и соответствующие им управляющие линии могут перемещаться независимо друг 
от друга, позволяя тем самым двум кривым различного типа выходить из одной и той же опорной точки. 
Чтобы создать криволинейную угловую точку, сначала создайте в контуре гладкую точку, а затем нажмите 
клавишу <АЁ> (<ОрНоп>) и, не отпуская ее, щелкните и перетащите управляющую точку, которую вы 
только что создали. При совмещении нажатия клавиши <АЙ> (<ОрНоп>) с перетаскиванием управляющей 
точки происходит ее “раздвоение” на две независимых управляющих точки. Следующий сегмент будет 
изгибаться уже “под диктовку” этой управляющей точки, а не исходной. 

Густая трава на рис. 3.2 была создана с помощью криволинейных угловых точек. Этот процесс описывает 
приведенная ниже последовательность действий. 
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Создание контуров с использованием криволинейных угловых точек _ 


1. Как показано на рис. 3.19, щелкните на первой точке (1) и перетащите курсор мыши вверх и 
влево. Чтобы добиться наилучших результатов, постарайтесь как можно точнее повторить 
расположение всех точек. 


2. Щелкните у точки (2) и перетащите курсор мыши немного вниз и влево, чтобы создать кри- 
волинейный сегмент между точками (1) и (2). 


3. Для создания первой криволинейной угловой точки, используйте комбинацию 
<А +щелчок> (<ОрНоп-+щелчок>) на точке (2) и перетащите курсор мыши вверх и вправо. 


СЕТ 


7 4. Щелкните на точке (3) и перетащите курсор немного вниз и вправо. 


а: 


1 2 З 4 8 
| Рис. 3.19. Как создать контуры с криволинейными угловыми точками 
5. С помощью комбинации <А{+щелчок> (<ОрНоп-+щелчок>) с перетаскиванием управляю- 


шей точки укажите направление изгиба следующего сегмента, создавая независимую управ- 
ляющую точку, и делайте так до тех пор, пока не закончите “кустик” травы. 


ВЕЛ. = 


м 


С помошью клавиши <АН> (<Орііоп>) создайте несколько копий этого кустика травы. 


При создании криволинейных угловых точек клавишу <АІї> (<Оріоп>), используемую для 
построения независимых управляющих точек, можно нажимать все время, а не только начи- 
ная новый сегмент. 


к АЙ < в дал 


Ч видимая точка 


А 
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Комбинированные угловые точки 


Комбинированная угловая точка — это точка, в которой стыкуются криволинейный и прямолинейный 
сегменты. Для этой точки существует только одна управляющая точка, которая “отвечает” за изгиб криво- 
линейного сегмента. Прямолинейный сегмент, как вы уже знаете, “обходится” без управляющей точки. 
Чтобы создать комбинированную угловую точку с помощью инструмента Перо, нарисуйте несколько кри- 
золинейных сегментов, а затем вернитесь в последнюю опорную точку. Ее должны “сопровождать” две 
связанные управляющие точки. Просто щелкните на опорной точке, и одна из связанных управляющих 
точек исчезнет, после чего следующий сегмент будет прямолинейным. 


Уже созданную гладкую или криволинейную угловую точку можно легко превратить в комби- 
нированную. Для этого достаточно одну из управляющих точек перетащить в опорную точку. 


Использование инструмента Перо 


8 иллюстрации, показанной на рис. 3.2, инструмент Перо использовался не только для рисования заост- 
ренных травинок, но также лошадей на холме и очертаний самого холма. Силуэты лошадей и раститель- 
вости первого плана были нарисованы с помошью инструмента Кисть (Раіпібгиѕћ). 

Чтобы нарисовать с заливкой склон холма, щелкните в том месте, где “берет начало” левый край холма, и 
перетащите курсор мыши вниз и вправо примерно на сантиметр. Затем щелкните на вершине холма и пе- 
ретащите курсор мыши немного правее (не больше чем на полсантиметра). Снова щелкните где-то на по- 
товине спуска с холма и перетащите курсор в направлении склона. Теперь щелкните у основания холма и 
перетащите курсор вправо на 2,5 см. Щелкните без перетаскивания в крайнем правом конце иллюстрации. 
Чтобы завершить рисование склона холма, щелкните в нижнем правом, затем в нижнем левом углу и, на- 
конец, в начальной точке. Выберите в качестве заливки подходящий для холма градиент и установите с 
помощью инструмента Линия (Ѕігоке) параметр обводки равным значению Без атрибута (Мопе). 

Чтобы нарисовать лошадей на холме, постройте с помощью инструмента Перо контур, используя в основ- 
ном гладкие точки и двигаясь вправо, начиная с центральной точки силуэтов лошадей. Создайте отдель- 
ные контуры для головы, гривы и хвоста. В качестве заливки можно использовать как градиент, так и од- 
вородный цвет, но для обводки следует установить значение Без атрибута (Мопе). 

Для создания длинной травы на заднем плане иллюстрации также используйте инструмент Перо и нари- 
гуйте силуэт травинок слева направо, начиная от центра травяного массива. Создайте отдельные контуры 
тля каждого кустика и примените в качестве заливки линейный градиент на основе зеленого цвета. 


Инструменты выделения 


В программе Шиѕігаѓог есть набор инструментов, без которого просто невозможно обойтись. Я имею в виду 
набор, состоящий из трех инструментов выделения. Как и в большинстве приложений подобного типа, 
чтобы изменить в рисунке некоторый объект (переместить, преобразовать), нужно сначала его выделить. В 
процессе создания нового контура или вставки “чужака” в Шиятаюг, программа автоматически выделяет 
объект, с которым вы работаете, но как только вы переходите к рисованию другого контура, выделение 
предыдущего объекта отменяется и выделенным становится новый объект. Инструменты выделения по- 
зволяют выделять уже существующие контуры и выполнять над ними необходимые действия. В программе 
Въѕігаѓќог предусмотрено три инструмента выделения: Выделение (Ѕеіесііоп), Частичное выделение (Оігесї 
Зеіесііоп) и Выделение в группе (Сгоир Заесйоп) (рис. 3.20). 


Рис. 3.20. Инструменты выделения. Чтобы получить доступ к инструменту А К №. 
Зыделение в группе, щелкните в палитре инструментов на ячейке с инстру- | 
ментом Частичное выделение и не отпускайте кнопку мыши, пока не появит- Выделение Выделение в группе 
ся лоток с дополнительными инструментами Частичное выделение 


В программе Шиѕігаќог выделять объекты можно по-разному. Способ выделения зависит от того, что 
именно вы хотите изменить. 


с> Выделение части контура. В этом случае выделяется хотя бы одна точка или один сегмент, 
принадлежащий контуру, и для этого, как правило, используется инструмент Частичное вы- 
деление (Оігесі Зеесйоп). Такое выделение оказывается весьма полезным, когда нужно изме- 
нить положение отдельных точек, сегментов или группы точек. 
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Но, если у вас выделена только часть контура, выполняемые изменения могут затронуть весь 
контур, а не только выделенный фрагмент. Например, большинство атрибутов, доступных в 
меню Объект (ОШес), например Обработка контуров (Ра{Ийпаег), Маска (МазКта) или Состав- 
ной контур (Сотроипа Ра{#$), оказывают влияние на весь контур, даже если выбрана только 
одна точка или сегмент. | 


При таком способе выделения можно также использовать большинство таких функций из 
меню Объект (ОбЫјесі), как сокрытие, закрепление или группирование. Но не забывайте, что 
при выборе этих команд закрепляется, прячется или группируется весь контур. 


Выделенные опорные точки в частично выделенных контурах представляют собой окрашен- 
ные квадраты, а невыделенные — полые. Выделенные сегменты можно “опознать” по види- 
мым управляющим точкам и управляющим линиям, расположенным с каждой стороны сег- 
мента, если выделенный сегмент криволинейный. Если же выделенный сегмент — не криво- 
линейный, то на экране вы не увидите никаких признаков того, что он выделен. 


На рис. 3.21 показано частичное выделение контура. 


с> Выделение всего контура. В этом случае на контуре выделяются все точки и сегменты. Если 
щелкнуть на контуре при выбранном инструменте Выделение (Ѕеіесіоп) или Выделение в груп- 
пе (Сгоир З@есйоп), будет автоматически выбран полный контур. (Можно добиться того же са- 
мого, если при активном инструменте Частичное выделение (Оігесі Ѕеіесіоп) нажать кнопку 
мыши и обвести пунктирной границей контур, который вы хотите выделить полностью.) 


К выделенному контуру можно применять все функции, доступные и для частично выделенного 
контура, например команды меню Объект (Објесі) и большинство функций меню Фильтр (Еіќег). 


Выделенный контур можно модифицировать (т.е. переместить, скопировать, удалить или от- 
редактировать). Пример выделенного контура показан на рис. 3.22. 


Рис. 3.21. Частичное выделение контура Рис. 3.22. Выделение целого контура 


сә Групповое выделение. Благодаря инструменту Выделение в группе (Сгоир Заесйоп) у вас есть 
возможность выделить несколько сгруппированных контуров, как если бы они вместе состав- 
ляли единый объект. Все контуры в группе будут подвергаться последующим командам ана- 
логично тому, как если бы вместо них был выделен один контур. Для выделения сгруппиро- 
ванных контуров с помошью инструмента Выделение достаточно сделать один щелчок. Но 
чтобы выделить группу контуров с помощью инструмента Выделение в группе, нужно сделать 
несколько щелчков. Взгляните на рис. 3.23, и вы поймете, чего вам нужно добиться, исполь- 
зуя инструмент Выделение в группе. 


с> Выделение нескольких групп. Внутри нескольких групп контуров можно выделить и модифи- 
цировать некоторое подмножество этих групп. Все контуры в группе будут подвергаться по- 
следующим командам аналогично тому, как если бы вместо них был выделен один контур. 
Для выделения сгруппированных контуров с помошью инструмента Выделение в группе дос- 
таточно сделать один щелчок. При каждом следующем щелчке на том же контуре выделяется 
другой набор сгруппированных контуров, в который входит данный контур. “Межгрупповой” 
вид выделения показан на рис. 3.24. 


Чтобы выделить в документе все, что не спрятано и не закреплено, выберите команду Редактирова- 
ние>>Выделить все (ЕаќәЅеіесі А!) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+А> (<%+А>). При этом 
будут выделены все точки и сегменты каждого контура в документе. Можно добиться того же, если 
при любом активном инструменте выделения нажать кнопку мыши и обвести пунктирной границей 
все объекты в документе. 
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ни ка 


Обычно после выделения нового объекта все, что было выделено до этого, становится невыделенным. Для 
выделения дополнительных объектов (не отменяя выполненного ранее выделения объектов: точек, конту- 
ров или сегментов), щелкая на них, удерживайте нажатой клавишу <ЗШЁ>. 


Рис. 3.24. Межгрупповое выделение 


Клавиша <Ѕһій>, используемая совместно с инструментом выделения, обычно работает как переключа- 
тель, выделяя то, что не выделено, и отменяя выделение того объекта, который выделен. При этом каж- 
дый инструмент выделения работает в сотрудничестве с клавишей <$5һіќ> по-своему, что будет отмечено в 


следующих разделах. 


Чтобы отменить выделение всего, что выделено в данный момент, щелкните на пустой части 
документа, не используя при этом клавишу <Ѕһіћй>. То же самое будет выполнено при выборе 
команды Редактирование Отменить выделение (ЕайќОеѕеІесі А!) или при нажатии комбина- 
ции клавиш <Сіг+5һій+А> (<%$+5ША+А>). 


Инструменты выделения можно использовать для перемещения вручную выделенных точек, сегментов и 
контуров. Лично меня одна только мысль о ручной работе приводит в ужас, но когда речь идет о необхо- 
димости сделать что-нибудь вручную в программе Шизгаог, значит, я имею в виду выполнение щелчка с 
перетаскиванием. Под автоматическими манипуляциями я подразумеваю ввод, например, определенных 
значений в палитру Трансформирование (Тгапѕѓогт). В следующих разделах инструменты выделения и их 
функции описаны более подробно. 


Использование инструмента Выделение 


С помощью инструмента Выделение одним щелчком выделяются целые контуры или группы в полном со- 
ставе. Используя этот инструмент, вы не можете выделить в контуре только одну или несколько точек. 
При щелчке на одной из опорных точек выделяется весь контур, которому принадлежит эта точка (при 
этом все опорные точки выделенного контура окрашиваются в черный цвет). При рисовании контурных 
границ вокруг части или целого контура также происходит полное выделение контура. 
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НИ 


Использование инструмента 
Частичное выделение 


Чтобы выделить отдельные точки, сегменты или несколько опре- 
‘деленных точек внутри контура, нужно использовать инструмент 
Частичное выделение. Это единственный инструмент, который 
позволяет выделять неполный контур. При рисовании контур- 
ных границ вокруг части контура выделяются только те сегменты 
и точки, которые попадают в область, очерченную контурным 
прямоугольником. Если же в этот прямоугольник попадет весь 
‘контур, он будет выделен полностью. Отдельные точки или 
группы точек на различных контурах также можно выделить пу- 
тем рисования контурных границ только вокруг этих точек. 


В программе Шиягаог 7 для активизации инст- 
румента Частичное выделение можно использо- 
вать клавишу <А>. При повторном нажатии этой 
клавиши активизируется инструмент Выделение 
в группе. Еще одно нажатие клавиши <А> снова 
вернет вас к инструменту Частичное выделение. 


Клавиша <Ѕһій> используется совместно с инструментом 
Частичное выделение для выделения дополнительных точек 
или сегментов либо для отмены выделения ранее выделенных 
точек. Если в контуре выделен только один сегмент или одна 
точка, то после применения к этому сегменту или точке ком- 
бинации <Ѕһій+щелчок> при активном инструменте Частич- 
ное выделение весь контур становится невыделенным. 

При нажатой клавише <ЗША> инструмент Выделение будет вес- 
ти себя как переключатель между выделением объектов и отме- 
ной их выделения. Если удерживать клавишу <ЗШИ> и щелкать 
на невыделенных контурах, они становятся выделенными, если 
же щелкать на выделенных контурах, их выделение отменяется, 
т.е. клавишу <ЗША> можно использовать как для добавления к 
множеству выделенных объектов, так и для вычитания из него. 
Выделение элементов с помощью инструмента Частичное вы- 
деление может не всегда быть воспринято адекватно, по- 
скольку выделенные точки становятся окрашенными, а невы- 
деленные — полыми. Мало того, у выделенного сегмента не 
выделяются опорные точки; вместо них выделяются управ- 
ляющие точки и линии, относящиеся к этому сегменту. Если 
же окажется, что с данным сегментом не связана ни одна 
управляющая точка (как в случае, когда сегмент лежит между 
двумя прямолинейными угловыми точками), то тогда вообще 
трудно определить, какой сегмент выделен. 

После выделения точки или группы точек ими можно манипу- 
лировать различными способами, например перемешать или 
трансформировать (с помощью инструментов трансформирова- 
ния), или применять к ним определенные фильтры. Отдельные 
сегменты или группы сегментов можно выделять и модифици- 
ровать аналогично тому, как трансформируются точки. 


Инструмент Выделение в группе 


В инструменте Выделение в группе заложена довольно непло- 
хая идея: сначала он выделяет контур, затем группу, которой 
принадлежит этот контур, затем группу, которой принадле- 
жит группа с данным контуром, и т.д. 
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Инструмент Выделение в группе требует определенного обращения. Первый контур или контуры могут 
быть выбраны либо щелчком, либо путем обведения контурных границ. Но для выделения группы, в ко- 
торую входит конкретный контур, обязателен щелчок на первоначально выбранном контуре. Для выделе- 
ния группы следующего иерархического уровня также требуется щелчок. Если же вы совершите перетас- 
кивание в какой-нибудь точке, будут выделены только контуры, которые “задело” это перетаскивание. 

На первых порах этот процесс может показаться нечетким, но чем больше вы поработаете с инструментом 
Выделение в группе, тем понятнее он станет. Важно запомнить, что при первом щелчке выделяется только 
контур или контуры, на которых вы щелкаете или перетаскиваете курсор мыши. В следующий раз, когда 
зы щелкаете на уже выделенном контуре, будут выделены все контуры в группе. 


Вы еще не запутались с назначением клавиши <5һій>? Если нет, то можно “увеличить на- 
грузку”. При использовании с инструментом Выделение в группе клавиша <$һій> ведет себя 
как гадкий утенок. Что происходит при шелчке на невыделенном контуре при нажатой кла- 
више <5ШИ>? Этот контур выделяется. А что происходит при щелчке на выделенном конту- 
ре? Отменяется выделение только для одного контура. По моему мнению, логичнее было бы 
отменять выделение всей группы. Но увы, клавиша <> работает лишь как переключатель 
на одном контуре (том, на котором вы щелкаете): выделяет — отменяет выделение и т.д. 


Если у вас выделено сразу несколько контуров, то при следующем щелчке на выделенном контуре выделя- 
ется только та группа, которой принадлежит этот контур. И если другие выделенные контуры входят в со- 
став других групп, они не будут выделены до тех пор, пока вы не щелкнете повторно на принадлежащих 
им контурах при активном инструменте Выделение в группе. Но при каждом последующем щелчке на лю- 
бом из контуров в выделенной группе выделяется группа со все более высоким уровнем иерархии вложен- 
ности; частью этой группы является тот выделенный контур, на котором вы щелкаете. 

Инструмент Выделение в группе просто бесценен при работе с переходами, да и во многих других ситуа- 
циях он значительно повышает гибкость управления выделением элементов иллюстрации. Без этого инст- 
румента для получения желаемого результата вам пришлось бы без конца заниматься разгруппированием 


и перегруппированием контуров (групп). 


Чтобы получить доступ к инструменту Выделение в группе при активном инструменте Частичное 
выделение, достаточно нажать клавишу <АЁ> (<Оріоп>). Если в данный момент активен не 
инструмент выделения, то при нажатой клавише <СШ> (<#>) временно активизируется один 
из инструментов выделения (“пальма первенства” отдается инструменту Выделение). При ис- 
пользовании комбинации клавиш <С11+Таб> (<%-+Таб>) происходит переключение между ин- 
струментами Выделение и Частичное выделение. Если при временно выбранном (т.е. пока на- 
жата клавиша <СИ|> (<%>)) инструменте Частичное выделение нажать еще и клавишу <А[> 
(<Оріоп>), временно активным становится инструмент Выделение в группе. 


Выделение, перемещение и удаление 
целых контуров 


Лучше всего выделять контур простым щелчком на нем при выбранном инструменте Выделение. При 
этом станут видны все опорные точки контура, что позволит переместить, трансформировать или удалить 
целиком этот контур. 

Для выделения нескольких контуров можно использовать различные методы. Обычно удерживают нажа- 
той клавишу <$5һій> и щелкают на нужных контурах при активном инструменте Выделение. Таким обра- 
зом каждый последующий щелчок на невыделенном в данный момент контуре (при нажатой клавише 
<5ШИ>) добавляет в “компанию” выделенных контуров еще одного члена. Применение комбинации 
<5ША-+щелчок> к выделенному контуру при активном инструменте Выделение отменяет выделение этого 
контура. Если активен инструмент Выделение, то при рисовании контурных границ вокруг контуров вы- 
деляются все контуры, которые хотя бы частично попадают в область контурных границ. Приступая к ри- 
сованию контурных границ, обязательно разместите курсор на пустом месте. Найти пустое место в режиме 
Иллюстрация (Ргемем/) довольно трудно, поскольку заливка, примененная к различным контурам, может 
не оставить ни одного “белого пятна”. Рисование контурных границ при выбранном инструменте Выде- 
ление и нажатой клавише <ЗШЁ> выделяет невыбранные контуры и отменяет выделение выделенных в 
данный момент контуров. 
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Если контуры являются частью либо составного контура, либо группы, все остальные контуры также 
выделяются. 

Чтобы переместить контур, достаточно щелкнуть на нем и перетащить при активном инструменте Выделение. 
Для перемещения нескольких контуров нужно сначала их выделить, а затем щелкнуть на уже выделенном кон- 
туре при выбранном инструменте Выделение или Частичное выделение и перетащить в нужное место. 


“ Если в процессе выделения нескольких контуров вы использовали клавишу <851й>, то перед их 
мани перемещением (щелчком с перетаскиванием) не забудьте отпустить клавишу <5їіћ>. Если вы 
ҸҸ ря этого не сделаете (и клавиша <ЗШЙ> все еще нажата), то после щелчка на контуре он становится 
невыделенным и перемещения не происходит. Если такая ситуация все-таки возникла, достаточно 
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снова выделить случайно “обиженный” контур (применив к нему комбинацию <ЗШМЙ-+щелчок>), а 
затем (оставив, наконец, в покое клавишу <ЗША>) выполнить перемещение контуров. 


Чтобы целиком удалить контур, выделите его с помощью инструмента Выделение и нажмите клавишу 
<ЮеІеїѓе>. Для удаления сразу нескольких контуров нужно сначала выделить их, а затем уж нажать клави- 
шу <Деае>. 

Если нужно исходный контур оставить на месте, а его копию переместить, достаточно при перетаскива- 
нии удерживать нажатой клавишу <АІЕ> (<ОрНоп>) до тех пор, пока не отпустите кнопку мыши. (Этим 
приемом мы пользовались при “выращивании”, точнее, “размножении” низкой и высокой травы, а также 
силуэтов лошадей, отдыхающих на холме.) 

При выборе команды Редактирование=>Выделить все (Еди=>Звес АІ), что эквивалентно использованию 
комбинации клавиш <СШ+А> (<%+А>), в активном документе выбираются все контуры. Если выбран 
инструмент Текст (Туре) и в тексте остался курсор ввода, то будет выделен весь текст данного текстового 
массива. 

При выборе команды Редактирование=>Отменить выделение (Едй=>Зеес! Мопе) или комбинации клавиш 
<Си-+ЗШИ-А> (<%+5ШИ-+А>) отменяется выделение всех выделенных объектов. Эта команда не распро- 
страняется на текст, выделенный с помощью инструмента Текст, хотя не исключено, что это упущение бу- 
дет исправлено в последующих версиях программы Шиѕігаѓог (возможно, в одной из версий 7.х). 


Выделение, перемещение и удаление 
фрагментов контуров 


Чтобы выделить только часть контура, необходимо использовать инструмент Частичное выделение. Для вы- 
деления одной опорной точки или сегмента достаточно одного щелчка. Для выделения нескольких от- 
дельных точек или сегментов щелкайте на них по очереди при нажатой клавише <ЗШй>. Несколько точек 
или сегментов можно также выделить при перетаскивании вокруг них контурных границ. 

Выделенные отдельные точки помечаются окрашенными квадратами. Если эти опорные точки являются 
гладкими, криволинейными угловыми или комбинированными угловыми, то вместе с ними отображаются 
и соответствующие им управляющие точки. 

При выделении сегментов, имеющих по крайней мере одну опорную точку, которая является гладкой, 
криволинейной угловой или комбинированной угловой, могут отображаться управляющие линии с управ- 
ляющими точками. Примеры выделенных опорных точек всех возможных типов показаны на рис. 3.25. 
Для перемещения выделенных точек или сегментов щелкните на одном из этих выделенных элементов (не за- 
быв предварительно отпустить клавишу <>) и перетащите в нужном направлении или в нужную позицию. 
Шиоиѕігаѓог “скромно умалчивает” о факте выделения прямолинейного сегмента и о том, какой из несколь- 
ких прямолинейных сегментов выделен. При первом щелчке на прямолинейном сегменте все опорные 
точки данного контура обозначаются полыми квадратами; это говорит о том, что в данном контуре что-то 
выделено. У выделенных прямолинейных сегментов опорные точки не “чернеют” и не “обзаводятся охра- 
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ной” в виде управляющих точек, как в криволинейных сегментах. Если кто-то из вас думает, что, попро- 
бовав скопировать или переместить сегмент, “подозреваемый” в выделении, а затем отменив содеянное, 
сможет решить проблему, то он ошибается, поскольку в “привычку” программы ШизНаог входит при от- 


мене подобных операций выделять все точки контура. 


Если окажется, что вы не знаете, выделен прямолинейный сегмент или нет, выполните сле- 
дующее. Вместо перемещения, копирования или вклеивания нажмите клавишу <ОБе|ще>. Ис- 
чезнет именно тот элемент, который был выделен. Теперь быстренько верните его на место, 
выполнив команду отмены. В этом случае масштабы выделения не изменятся и не распро- 
странятся на весь контур, как после отмены других операций. 


Глава 3. Рисование контуров 


Чтобы удалить точки и сегменты, выделите их, как описано выше, а затем нажмите клавишу <Реве>. . 


Помните, что сегменты существуют до тех пор, пока существуют обе точки на каждом конце сегмента. | 


Даже если сегмент и не выделен, после удаления одной из его опорных точек сам сегмент также удаляет- 
ся. Любой контур состоит из точек, которые соединяются сегментами. Если точки исчезают, вместе с ни- 
ми исчезает и контур. Но если вы удалите все сегменты, точки могут остаться на своих местах. 


Рис. 3.25. Четыре различных типа опорных точек в выделенном состоянии 


Части контуров могут быть скопированы, если нажать клавишу <А> (<ОрНоп>) в момент отпускания кнопки 
мыши. При копировании сегментов также копируются и опорные точки по обеим сторонам этих сегментов. 


Закрепление и сокрытие объектов 


Все объекты в программе Шизиажог могут быть закреплены или спрятаны. Как при закреплении, так и при 
сокрытии выполняется одинаковая работа, а разница заключена лишь в конечном результате, поскольку 
сокрытие — это “невидимое закрепление”. 


Закрепление 


Чтобы закрепить объект, выделите его и выберите команду Объект=>Закрепить (ОЦес{=1.осК), что аналогично 
нажатию комбинации клавиш <Сі+1> (<%-1>). Выделенный объект при этом не только закрепляется, но 
также становится невыделенным, после чего его уже нельзя выделить, а следовательно, переместить или из- 
менить (поскольку в программе Шизаог объекты можно модифицировать только в выделенном состоянии). 
Но он остается видимым и будет всегда распечатываться (закрепленные объекты нельзя спрятать). 

Закрепленные объекты не теряют своего статуса при сохранении или закрытии документа. В результате 


при следующем открытии документа закрепленные объекты по-прежнему закреплены. Закрепленный объ- 


гкт распечатывается без “намека” (т.е. индикации) на то, закреплен он или нет. 


Если выбрать команду Объект%Закрепить (Објесі»іоск) при нажатой клавише <А!{> (<Оріоп>) 
или использовать комбинацию клавиш <Сі+АЃЌ+1> (<%-+АШ+Г>), будут закреплены все объ- 
екты, которые не выделены. 


Чтобы изменить закрепленный объект, выберите команду Объект=Освободить все (Објесі»Опіоск), что 
аналогично нажатию комбинации клавиш <СШИ-+ЗШИ-+Г> (<%+51#+1>). При этом освобождаются (и 
выделяются) все объекты. Шиѕігаќог не предоставляет средства для освобождения только нескольких объек- 
тов, закрепленных с помощью команды закрепления. 
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У вас есть возможность подпольно “заявить” авторские права на свою иллюстрацию, создав в углу 
рабочей области маленькое текстовое поле с соответствующей информацией, применив к тексту 
белый цвет, а затем закрепив это текстовое поле. Никто о нем не будет знать, а выделить его не 
так-то легко. Он будет даже распечатан, если его поместить поверх фона в другой программе. 


Я предпочитаю закреплять объекты при следующих обстоятельствах: 


с> Когда в документе содержится сложная иллюстрация. В этом случае при выборе команды Ре- 
дактирование=>Выделить все (Еаи=>Заес{ А!) мне не нужно бесконечно ждать, пока завершит- 
ся выделение. 


с> Когда я не хочу случайно переместить или изменить какие-либо объекты. 


с> Когда я не могу легко выделить контуры, которые находятся под другими контурами (в этом 
случае я закрепляю контуры, расположенные сверху). 


с> Когда мне нужно поместить иллюстрацию в определенную область (в этом случае я создаю 
рамку нужного размера и закрепляю ее, чтобы работать внутри определенных мною границ). 


Сокрытие 


Порой вам не хочется видеть определенные объекты на странице документа, возможно, потому что они 
препятствуют просмотру других объектов или требуют много времени на перерисовку. В этом случае их 
можно спрятать. Для этого нужно сначала их выделить, а затем выбрать команду Объект=Спрятать выде- 
ленные (Објесі»Ніае Ѕеіесііоп) или нажать комбинацию клавиш <Сі+0> (<%-+0>). 

Спрятанные объекты нельзя увидеть, выделить и распечатать, но они по-прежнему существуют в вашем 
документе. При повторном открытии документа спрятанные объекты вновь появляются. 


Если выбрать команду Объект Спрятать выделенные при нажатой клавише <АЁ> (<Оріоп>) 
или использовать комбинацию клавиш <СИ+АЙ-+О> (<3-+АШ+И>), будут спрятаны все объ- 
екты, которые не выделены. 


Чтобы показать (и выделить) все спрятанные объекты, выберите команду Объект% Показать все 
(Објесі»$һом А!), что аналогично нажатию комбинации клавиш <Сігі+$5ії+0> (<%+5Шй-+0>). При ис- 
пользовании команды Показать все Пиѕігаѓог не предоставляет средства для отображения лишь нескольких 
объектов, спрятанных с помошью команды сокрытия. 


Информация об объектах 


При выборе команды Окно=Показать Атрибуты (\М/Мпдом=>ЗПом Аїгіриќеѕ) или нажатии клавиши <Е11> 
отображается палитра Атрибуты (Аїгіриѓеѕ). В этой палитре для выделенного объекта можно записать ком- 
ментарии, изменить направление обхода контура (если данный объект является частью составного конту- 
ра), отобразить или спрятать центральную точку объекта, а также изменить выходные характеристики. Для 
активизации палитры Атрибуты необходимо, чтобы был выделен в документе хотя бы один объект. 


Еще один полезный метод защиты авторских прав на свою иллюстрацию заключается в ис- 
пользовании палитры Атрибуты: выделите все объекты, а затем введите в качестве коммента- 
рия информацию об авторских правах. 


С помощью палитры Атрибуты можно установить ОКІ для выделенного объекта или объек- 
тов. Эта возможность подробнее обсуждается в главе 16. 


Порядок расположения планов 


Для успешной работы с программой Шиѕігаіог необходимо понять одну из ее ключевых идей — порядок 
расположения планов. Не следует путать эту идею с концепцией слоев, которая рассматривается в главе 7, 
поскольку внутри каждого слоя можно говорить о переднем и заднем планах. | 

После создания в программе Шизгаюг первого объекта следующий объект создается поверх первого, а тре- 
тий. — поверх первых двух и так до бесконечности. | 
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В работе программы Шоиѕігаќог заложена идея многоплановости, которая заключается в том, что первый созданный 
объект находится внизу, а последний — вверху “пачки” объектов. Для облегчения жизни в программе Шоиѕігаќог 
предусмотрена возможность перемещения объектов вверх и вниз (вперед и назад, если хотите) в пределах этой 
“пачки”. Этот метод управления расположением объектов хотя и простой, но несколько ограниченный. 

Изменить порядок расположения объекта можно, либо передвигая его вперед или назад относительно теку- 
щего положения, либо поместив его сразу в самый “низ” или самый “верх”. На рис. 3.26 показана одна и та 
же иллюстрация, после того как расположение некоторых объектов относительно других было изменено. 


Рис. 3.26. Исходная иллюстрация (слева) и та же иллюстрация после измене- 
ния порядка расположения объектов (справа) 


Чтобы переместить объект на передний план, выберите команду Объект» Монтаж®На передний план 
(Орјесі»АггапдеъВгіпо То Его) или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+51&+]> (<%+51+]>). При 
этом выделенный объект окажется впереди всех других объектов, но только в пределах этого слоя (в гла- 
ве 7 вы прочитаете о том, как работают слои). Если на момент выполнения этой команды выделено не- 
сколько объектов, то наверху всей “пачки” окажется объект, который был самым верхним из выделенных, 
а самый нижний из выделенной группы и останется самым нижним в той же группе, но при этом все вы- 
деленные объекты “улягутся” выше всех невыделенных объектов. Команда На передний план будет недос- 
тупна, если не выбран ни один объект. При выполнении этой команды для нескольких выделенных или 
сгруппированных контуров их взаимное расположение остается прежним. 

Чтобы переместить объект на задний план, выберите команду Объект» Монтаж®На задний план 
(Орјесі»АггапдеъВгіпо То Васк) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+5ШИ-[> (<%8+511+[>). При 
этом выделенный объект располагается позади всех других объектов. Команда На задний план будет 
недоступна, если не выбран ни один объект. При выполнении этой команды для нескольких выделенных 
или сгруппированных контуров их взаимное расположение остается прежним. 


№ В программе Шиѕігаќог 7 предусмотрена возможность перемешения выделенных объектов на од- 
ну позицию (вперед или назад). Для перемещения выделенных объектов на одну позицию впе- 
ред выберите команду Объект>Монтаж=Сдвинуть вперед (ОШес{=>Атапде=>Випа Гогмага) или 
нажмите комбинацию клавиш <С11+]> (<%+]>). Для перемещения выделенных объектов на 
одну позицию назад выберите команду Объект=>Монтаж=Сдвинуть назад (ОБес>Атапде>Вип9 
Васкмага) или нажмите комбинацию клавиш <С+[> (<%-[>). 


Отдельные символы текста ведут себя аналогично объектам, когда дело касается их взаимного расположения. 
Символ, введенный первым, размещается внизу текстового блока, а последний — вверху (рис. 3.27). Чтобы 
переместить отдельные символы вперед или назад, нужно сначала выполнить команду Текст=>Преобразовать 
в контуры (Туре>Сгеае Оитез) или нажать комбинацию клавиш <Сігі+51#+0> (< +51#+0О>), а затем 
выделить контур символа, расположение которого относительно других символов вы хотите изменить. 

Но сколько бы вы ни старались, вам не удастся изменить взаимное расположение обводки и заливки. Для од- 
ного и того же контура обводка всегда располагается перед заливкой. Чтобы “уложить” заливку поверх обводки, 
нужно скопировать контур, выбрать команду Редактирование=Вклеить вперед (Е9й>Разе Іп Его) или нажать 
комбинацию клавиш <СШ-Е> (<%-+Е>), а затем удалить обводку из контура, который вы только что вклеили. 
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Рис. 3.27. Текстовые символы, которые перекрывают друг друга 


Вклеивание впереди или позади выделенных объектов 


При выборе команды Редактирование=>Вклеить вперед (ЕайќФРаѕіе Іп Егопі), что эквивалентно нажатию 
комбинации клавиш <Сіг+Е> (<#%+Е>), объекты из буфера обмена вклеиваются поверх выделенных объ- 
ектов или на самый “верх” текущего слоя, если не выбран ни один объект. 

При выборе команды Редактирование=>Вклеить назад (ЕЧ9й>Раз{е Іп Васк), что эквивалентно нажатию 
комбинации клавиш <СИ+В> (<%+В>), объекты из буфера обмена вклеиваются позади выделенных объ- 
ектов или “на самое дно” текущего слоя, если не выбран ни один объект. 

Кроме того, обе команды — как Вклеить вперед, так и Вклеить назад — выполняют вклейку объектов в ту 
же позицию, которую имеют скопированные объекты, и эта позиция сохраняется даже при переходе из 
документа в документ. Если документы имеют различные размеры, то Шиѕігаѓог вклеивает их в ту же са- 
мую позицию относительно центра каждого документа. Если буфер обмена пуст или содержит текст, вве- 
денный с помошью инструмента Текст, эти команды будут недоступны. 


Скопированные элементы в программе Шиѕігаѓог всегда сохраняют информацию об имени 
слоя и о связанном слое. Например, при копировании элемента, который принадлежит слою 
Секретные материалы, и вставке этого элемента в другой документ, который также содержит 
слой Секретные материалы, данный элемент появится именно на слое Секретные материалы. 
Если же в документе нет такого слоя, будет создан новый слой с этим именем, и вставленный 
элемент появится на новом слое. Но описанная выше организация работы действительно бу- 
дет иметь место, если в палитре Слои (Гауегѕ) выбран параметр Вклеивать на прежние слои 
(Раѕќе Кететбегѕ Гауегѕ). Более подробную информацию о слоях вы найдете в главе 7. 


Группирование и разгруппирование 


Группирование — это процесс объединения нескольких объектов, пространственные взаимоотношения ко- 
торых необходимо сохранить постоянными. Группы могут состоять из одного контура либо содержать не- 
ограниченное число объектов. 

Чтобы сгруппировать объекты, их нужно сначала выделить с помощью одного из инструментов выделе- 
ния, а затем выбрать команду Объект=>Сгруппировать (Објесі» Сбгоиџр) или нажать комбинацию клавиш 
<СШ-+О> (<%+0>), и тогда отдельные объекты будут при выделении вести себя как одно целое. 

При выделении любого объекта в группе с помощью обычного инструмента Выделение выделяются все 
объекты этой группы и все опорные точки контуров становятся окрашенными (выделенными). Чтобы уз- 
нать, как инструмент Выделение в группе справляется с выделением групп, обратитесь к разделу 
“Использование инструмента Выделение в группе” далее в этой главе. 

Группировать можно не только отдельные объекты, но и группы, которые образуют в результате группу 
групп, т.е. в группе могут существовать иерархические объединения сгруппированных групп. Кроме того, 
группы могут быть сгруппированы с отдельными объектами или с несколькими другими объектами. 

После группирования объектов или групп повторное их группирование не будет иметь никакого эффекта. 
Если же вы попытаетесь сгруппировать объекты, которые уже сгруппированы, компьютер никак на это не 
отреагирует да и вреда никакого повторное группирование не принесет. Поэтому, если вы не уверены на- 
счет группирования некоторых объектов, выберите команду Объект=Сгруппировать или нажмите комби- 
нацию клавиш <СН1+С> (<%+С>) — и дело с концом. Если эти объекты не были сгруппированы до 
этого, они сгруппируются, а если были, то ничего страшного не произойдет. 

В примере иллюстрации, показанном на рис. 3.2, будет намного легче манипулировать сгруппированными объ- 
ектами. Сгруппируйте в одну группу короткие травинки, в другую — длинные, в третью — силуэты лошадей на 
холме, а в четвертую — контур склона холма. Также следует сгруппировать контур дерева с узором его коры. 


Если у вас возникают проблемы с выделением в группе всех объектов каждого типа, то после 
выделения одного объекта выберите команду Редактирование=>Выделить=>С одинаковым сти- 
лем окраски (Еак=>Зеес{=>Зате Раіпі ЅіуІе). В этом случае обычно (но не всегда) выделяются 
все объекты одного типа. 


Группирование похожих областей полезно для перемещения целых областей вперед или назад, а также для 
совершения любого типа горизонтального или вертикального перемещения или трансформирования, вы- 
полняемого над множеством объектов. 

Группирование также оказывается полезным для управления эффектом перехода. 


Разгруппирование 


Чтобы разгруппировать группы (т.е. разделить их на отдельные контуры и объекты), выберите команду 
Объект>Разгруппировать (ОШес=Упдгоир) или нажмите комбинацию клавиш <СИ1+$ШИ+С>» 
<3+5-+С>), и любые выделенные группы будут разгруппированы. Разгруппирование, как и группиро- 
вание, работает одновременно только с одним набором групп. Например, если у вас есть две группы, ко- 
торые сгруппированы вместе, то в результате разгруппирования вы получите две исходных группы. Если 
снова выбрать команду Разгруппировать (Опогоир), то будет разгруппирована каждая из этих двух групп. 


Если вы абсолютно уверены в том, что не хотите группировать данную группу с чем-нибудь 
еще, и подозреваете, что в выделенной группе содержится несколько мини-групп — просто 
‚нажмите комбинацию клавиш <СИ|+5ЫА-+С> (<%+51#+6>) несколько раз. Для разгруппи- 
рования вам не придется выделять отдельно все подгруппы. А чтобы избавиться вообще от 
всех групп в вашей иллюстрации, выберите команду Редактирование=>Выделить все (Еаіїе 
Ѕеіесі АІ), а затем несколько раз нажмите комбинацию клавиш, выполняющую разгруппиро- 
вание: <Сії+5ы#+6> (<#+5щ+С>). Чтобы удалить определенные объекты из некоторой 
группы или составного контура, выделите только эти объекты, а затем выберите команды Вы- 
резать (Си) и Вклеить вперед (Раѕіе Іп Егопї) или Вклеить назад (Раѕќе Іп Васк). 


При выполнении операции разгруппирования группы должны быть выделены с помощью инструмента 
Выделение в группе или обычного инструмента Выделение. 


Использование инструмента Выделение в группе 


Инструмент Выделение в группе используется в основном для выделения групп внутри других групп или 
отдельных контуров внутри групп. Чтобы получить доступ к инструменту Выделение в группе, щелкните 
на инструменте Частичное выделение в палитре инструментов и перетащите курсор мыши вправо до появ- 
ления лотка с дополнительными инструментами. Один щелчок на любом контуре при активном инстру- 
менте Выделение в группе выделяет данный контур. Следующий щелчок на том же контуре при активном 
инструменте Выделение в группе выделяет группу, к которой принадлежит этот контур. Еще один такой же 
щелчок выделяет группу, к которой принадлежит ранее выделенная группа. 

Чтобы переместить контур, являющийся частью группы, не нужно его разгруппировывать. Достаточно вы- 
делить его с помощью инструмента Выделение в группе, а затем перемещать. 


Если после выделения контура в группе с помощью инструмента Выделение в группе вы сно- 
ва щелкнете на том же контуре, чтобы переместить его, то вместо перемещения будет выде- 
лена группа, в которую входит этот контур. Чтобы этого не произошло, либо совместите вы- 
деление с перемещением в одном щелчке (с перетаскиванием), либо для перемещения ис- 
пользуйте инструмент Частичное выделение. 


Если с помощью инструмента Выделение в группе выделено несколько различных контуров (причем. не 
важно, каким способом это достигнуто: перетаскиванием контурных границ либо. использованием клави- 
ши <>), то повторный щелчок на выделенном контуре или объекте выделяет группу, которой принад- 
лежит данный объект. Если группа, в которую входит этот объект, уже выделена, то на этот раз будет вы- 
делена группа, которой принадлежит выделенная группа. 


С помощью инструмента Выделение в группе можно также выделять и составные контуры. Первым щелч- 


ком выделяется отдельный контур внутри составного контура, а вторым — весь составной контур. 
Совместное использование инструмента Выделение в группе с клавишей <ЗШЁ> на выделенном контуре 
или объекте приводит к отмене выделения только одного контура. Повторное применение комбинации 
<5ША-+щелчок> к контуру, для которого только что было отменено выделение, повторно выделяет этот 
контур, а не отменяет выделение группы, к которой принадлежит этот контур. 


Зое а 
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Для быстрого доступа к инструменту Выделение в группе в то время, когда активен инстру- 
мент Частичное выделение, достаточно нажать клавишу <АЁ> (<ОрНоп>). Но отпустить кла- 
вишу <АІї> (<ОрНоп>) нужно до отпускания кнопки мыши, в противном случае вы создадите 
копию контура или объекта. Нажатием клавиши <СШ> (<%>) можно выбрать инструмент 
Частичное выделение, а при использовании комбинации клавиш <СИ+Таб> (<%+Таб>) про- 
исходит переключение между инструментами Выделение и Частичное выделение. Одновре- 
менное нажатие клавиш <СИ]> (<%>) и <АШ> (<Оріоп>) можно использовать для получения 
доступа к инструменту Выделение в группе, независимо от того, какой инструмент в данный 
момент выбран в палитре инструментов. 


Резюме 


=> Для достижения наилучших результатов вместе с инструментом Кисть используйте 
графический планшет, чувствительный к нажиму пера. 


$ 


С помощью инструмента Кисть можно создать только замкнутые контуры. 


Чтобы избавиться от перекрытия контуров при рисовании острых углов с помо- 
щью инструмента Кисть, примените к обводке, используемой этим инструментом, 
фильтр Объединение (Упке). 


° С помощью инструмента Карандаш создаются одиночные контуры, которые могут 
быть открытыми или замкнутыми. 


$ 


«> В процессе рисования инструментом Карандаш, нажав клавишу <Сіїпі> (<%>), 
можно стереть неудачную часть контура, а затем попытаться нарисовать ее снова. 


° Прежде чем приступить к рисованию инструментом Карандаш, можно установить 
степень гладкости выходного контура, указав допуск при рисовании. 


әх Инструмент Перо — самый мощный инструмент в программе Шиз{гафог, с помо- 
щью которого можно создавать идеальные по форме криволинейные и прямоли- 
нейные контуры. 


=> При активном инструменте Перо щелчком создается прямолинейный сегмент, а 
перетаскиванием — криволинейный. 


«> Для достижения наилучших результатов длину управляющей линии следует уста- 
навливать на уровне одной трети длины управляемого криволинейного сегмента. 


=> При выбранном инструменте Выделение одним щелчком выделяется целый контур 
или группа. 


«> С помощью инструмента Частичное выделение выделяются отдельные точки, сег- 
менты или части контуров, которые попадают в область контурных границ. 


«> В программе Шиѕігаїог предусмотрен быстрый способ копирования объектов: при 
нажатой клавише <Ак> (<ОрНоп>) достаточно щелкнуть на копируемом объек- 
те, перетащить его в нужное место, а затем отпустить кнопку мыши. 


Закрепленные объекты нельзя выделить и модифицировать. 


$ $ 


Закрепление выделенных объектов выполняется с помощью комбинации клавиш 
<Си-++->  (<%-+->), а невыделенных — с помощью <СіП+А+> 
(<% +Орііоп+і>). Чтобы освободить все объекты, нажмите комбинацию клавиш 
<СА+ЗННЫЕ> (<%8+$ >). 


«> Для объединения контуров в группу нужно выделить несколько контуров и нажать 
комбинацию клавиш <С{-+С> (<%+С>). Для разгруппирования выделенных 
групп используется комбинация клавиш <Сі+5ї+бо> (<%+$9+С>.). 


=> Для выделения контуров и групп внутри других групп используйте инструмент Вы- 
деление в группе. 


Трассировка, 
сетка 
и направляющие 


В этой главе... 


Как использовать “шаблоны” для трассировки 

Создание высококачественных оттрассированных изображений 
Сравнение ручной трассировки с автоматической 

Измерение с помощью инструмента Линейка (Меаѕиге) 


Измерение с помощью окружностей и использование функции Создать параллель- 
ный контур (О#ѕеќ Рай) 


ех Использование средства №ъем Сита 
ех Создание и использование направляющих 
®> Как проводить измерения для печати 


$ 


$95 $ $ 


асто оказывается, что в программе Шоиѕігаїог намного легче создать иллюстрацию, если начать работу с 
шаблона, будь то логотип, план дома или противный профиль вашего начальника. Даже самые знаме- 
нитые художники не гнушались прибегать к помощи шаблонов, чтобы при рисовании соблюсти правильные 
пропорции фигур или предметов и не “наврать” с углами, — ведь это помогало им добиться успеха. 
В этой главе рассматриваются различные методы трассировки разнообразных типов иллюстраций с помо- 
щью как программы Шиятаог, так и других средств. Не следует видеть в этом некое лукавство — наобо- 
рот: это самый быстрый путь создания наиболее качественной и точной иллюстрации. 
Если все же вам и мерещится что-нибудь не совсем честное, так это такая малость... 
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Трогательное прощание с 1 битовны 
шаблонами 


В версии 7 А4обе Шиѕігаќог больше не применяются шаблоны. Вместо них вручную или автоматически, 
используя инструмент Автотрассировка (Ащо Тгасе), можно выполнить трассировку любого изображения, 
импортированного в Шизгаог из другой графической программы. 

Шаблоны из более старых версий программы Шиѕігаѓог состояли из 1-битовых РІСТ- или РАПМТ- 
изображений (только черно-белых), ограниченных определенными размерами. Они выглядели на экране 
довольно неприглядно, и сам процесс окрашивания пикселей в черный цвет в программе Рһоѓоѕһор был 
всегда весьма утомительным. 

Но, как известно, все меняется. Новая версия программы Шигаюг не использует файлы шаблонов. При 
открытии шаблона, созданного в одной из прежних версий, программа преобразует его в битовый формат 
и поместит на самый нижний слой документа. 

Нет больше опции Ніае/Ѕһом Тетр!а{е. Вместо этого шаблонами считаются импортированные изображе- 
ния, которые можно выделить и спрятать (<С+Ч>, <%+0>). Я рекомендую установить специальный 
слой для импортированного рисунка, который предполагается использовать в качестве шаблона. 

Шаблоны могут попасть на печать. Обычно это нежелательно. Если ваш рисунок располагается на отдель- 
ном слое, то можно отключить печать этого слоя с помощью диалогового окна И слоя (Гауег 
Орііопѕ). 

Изображения можно “затенить” вручную. Шаблоны прошлых версий были всегда серыми, что упрощало 
выделение контуров, точек и маркеров (управляющих точек). Импортированные рисунки могут иметь лю- 
бой цвет. Но вы можете “погасить” их вручную, установив флажок Фоновый режим (Оіт Ітадеѕ) в диало- 
говом окне Параметры слоя (Гауег Орйопз). 

Шаблоны можно перемещать. Использование импортированного изображения в качестве шаблона награж- 
дает вас как свободой, так и проблемами, связанными со способностью к перемещению. Положительный 
момент состоит в том, что вы можете расположить рисунок в самом удобном месте для трассировки. А от- 
рицательный — в том же самом: “легкий на подъем” рисунок может случайно пропасть. Поэтому всегда 
следует закреплять рисунок или, что лучше, слой с этим рисунком. 


Когда шаблон не является шаблоном 


Лучшие шаблоны в программе Шиѕігаѓіог никогда не были настоящими шаблонами. Это были импортиро- 
ванные файлы, которые вы “прикрепляли” к месту. Следуя приведенным ниже инструкциям, любой 
встроенный рисунок можно “затенить” (рис. 4.1). 


Затенение изображения для трассировки 


выбрав нужный файл в диалоговом окне Поместить (Р!асе). Для любой векторной иллюстра- 
ции можно выполнить растеризацию, выделив ее и выбрав команду Объект»Растрировать 
(Објесі» Каѕіегіге). 


2. Передвиньте изображение в подходяшее место и трансформируйте его в случае необходимости. 


3. Откройте палитру Слои (Гауегѕ), выбрав команду Окно® Показать Слои (Міпаом= һом _ауегѕ) 
(клавиша <Е7>). В палитре Слои (Ёауегз) дважды щелкните на индикаторе имени слоя Слой 
1 (Гауег 1). В диалоговом окне Параметры слоя (Гауег Ор#оп$) установите флажок Фоновый 
Ее т 983); а затем щелкните на кнопке ОК. 
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м 


| 
| 
1. Разместите изображение в документе, выполнив команду Файл=Поместить (ЕііеФРіасе) и 


НН 


В ранних версиях программы Шиѕігаќог затенение изображения вызывало серьезные пробле- 
мы с качеством документов. В Шиѕігаѓог 7 такой проблемы больше нет. 


Глава 4. Трассировка, сетка и направляющие _ 11 3 


Ф і ; и” =: Е Н 7 

№ ОМИРИ т і" саш, 
Н ь 2" Е: ж ИЖ 
а 


2 асе уур "> 
еф ака $ ремни саи е И Ча реет, Е 3 Сараа н ва | 
ЕЗ9 оу; Ё РА ЖА $ Е Ў 


8 
НЕ 
5 теа | [ыы а 


о 
а ТЕ ЕЕ. АЕС РВЕ 

чечШЕНЕиПИИМИЕе Е =: 
п ЧЕРНЫЕ леске иг 


нч = 
| 
-_--8 — 


ЫП 
| СНЫ 
ча. Х ПЕС 


“а а ә Я © рати 


Рис. 4.1. Исходный рисунок (слева) и тот же рисунок после “затуманивания” (справа) 


Встроенные изображения хорошо справляются с ролью шаблонов, поскольку их разрешение не зависит от 
документа программы Шиѕігаїог. Вы можете изменять размер изображений в сторону увеличения или 
уменьшения, тем самым изменяя их экранное разрешение. Например, если уменьшить изображение с раз- 
решением в 72 арі до одной четверти его импортированного размера (увеличив тем самым разрешение 
встроенного изображения в четыре раза: 4х72 арі, или 288 арі), вы можете установить масштаб изображе- 
ния в 400%. При таком масштабе встроенное ЕР$-изображение по-прежнему будет иметь разрешение в 
72 арі, поскольку одна четверть от 288 ар! составляет 72 ар!. Во сколько раз вы повышаете разрешение 
импортированного изображения, уменьшая его размеры, во столько же раз вам следует увеличить его 
масштаб, чтобы были видны все его детали. Если разрешение встроенного изображения уже выше 72 арі, 
вы сможете автоматически увеличить масштаб до определенного размера с сохранением всех деталей. 

Еще один плюс: встроенный “шаблон” — это полноценный (по окраске) шаблон, который сохраняет все 
свои оттенки и цвета и великодушно позволяет рассматривать все детали. 


Трассировка 


Теперь, когда вы импортировали в Шизхгафог свой шаблон, вы готовы к трассировке (точнее, вы думаете, 
что готовы). На самом деле этот метод имеет множество различных подходов, и, чтобы помочь вам выпу- 
таться из их лабиринта, я включил в этот раздел не все подряд, а лишь “лучшие из лучших”. 

Вы можете трассировать шаблоны двумя путями: вручную или автоматически. Ручная трассировка состоит 
в использовании инструментов Карандаш (Репс!) или Перо (Реп) для утомительного отслеживания линий 
шаблона; часто эта процедура отнимает слишком уж много времени. Но инструмент Автотрассировка (АЩО 
Тгасе) может значительно ускорить этот процесс. 


Автоматическая трассировка встроенных изображений 


< 92 


Инструмент Автотрассировка (Ащо Тгасе), упрятанный в “потайной” лоток инструмента Превращение 

(Вепа), можно использовать для трассировки изображений, как черно-белых, так и цветных. Однако часто 

результаты автотрассировки не удовлетворяют пользователей, и им приходится затрачивать много времени 
“реставрационные” работы. 
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Чтобы использовать инструмент Автотрассировка, достаточно всего лишь щелкнуть мышью вблизи трассируемого 
объекта. Инструмент Автотрассировка автоматически определяет очертания графических объектов и представляет 
их в виде контуров. После трассировки выделенной области к ней будет применен текущий стиль окраски. 


Всегда используйте инструмент Автотрассировка с внешней стороны объекта. В этом случае 
большие контуры не перекроют внутренних Контуров. 


Значение параметра Допуск при рисовании (Сигме Ета Тоегапсе), устанавливаемого во вкладке Основные 
(Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеїегепсеѕ) (<Сії1+К>, <%+К>), непосредственно влияет на инст- 
румент Автотрассировка и практически таким же образом, как на инструмент Карандаш — чем больше 
число, тем меньше точность трассировки. Для автоматической трассировки шаблонов вполне приемлемо 
значение 2 или 3. Но ни одно значение допуска не поможет при трассировке сложных контуров, поэтому 
в таких случаях следует использовать ручную трассировку. 


Ручная трассировка 


Большинство дизайнеров предпочитают ручную трассировку. Инструменты Перо и Карандаш в состоянии 
обеспечить такую точность трассировки, которая “и не снилась” инструменту Автотрассировка. Более того, 
в процессе ручной трассировки художник может добавить детали, “не заметить” дефекты и изменить кри- 
вые и углы в нужном направлении. При таком подходе после завершения трассировки на редактирование 
уйдет гораздо меньше времени, чем при автотрассировке. 

Я пришел к выводу, что сочетание ручной и автоматической трассировок дает приличные результаты на 
несложных иллюстрациях, особенно там, где используется текст и прямые линии. Сначала на базовых 
фигурах предоставьте автоматике показать, на что она способна, а затем используйте инструменты редак- 
тирования контуров, чтобы добавить или удалить опорные точки. После “исправительных” работ исполь- 
зуйте инструменты Карандаш и Перо для дорисовки более сложных фигур. 


Буквально несколько слов о программе 
Адође 5ігеатіпе 4 — 


Адобе Ѕігеатііпе — это инструмент автотрассировки более высокого уровня (его сравнивают с быстродей- 
ствующим наркотиком, но я не склонен проводить аналогии между программами и наркотиками... хотя и 
то, и другое весьма недешево и, мягко говоря, вызывает сильную привязанность). Как бы там ни было, 
Ѕгеатіпе может автоматически отслеживать многоцветные изображения, сохраняя при этом их цвета. 
Программа А4добе Ѕігеатііпе такая крутая, что я решил посвятить ей отдельную главу поближе к концу 
книги и отдать должное ее достоинствам, а также достоинствам программы Адобе Юітепѕіопѕ. С языка го- 
тово сорваться еще одно сравнение, но редактор все равно уберет. его из книги. Поэтому скажу просто: 
инструменты, средства и интерфейс программы Ѕігеатііпе рассматриваются в главе 19. 


Использование слоев для трассировки 


Слои можно использовать не только для затенения изображений, предназначенных для трассировки. 

Одна из не воспетых пока особенностей слоев в программе Шиѕігаѓог (“гимн”, посвященный остальным их 
достоинствам, прозвучит в главе 7) — способность показывать одни слои в режиме Иллюстрация (Ргемем), 
а другие — в режиме Макет (АЙ\могК). 

Это просто находка для трассировки, поскольку теперь вы можете взять любой встроенный рисунок, по- 
местить его на слой, который отображается в режиме Иллюстрация, закрепить этот слой (чтобы шаблон не 
“убежал”), а затем создать новый слой над существующим и настроить его для показа в режиме Макет. Те- 
перь вы не только сможете увидеть встроенное изображение во всей красе (т.е. в цвете): при рисовании 
контуров шаблон будет виден прямо под ними. 

Можно также использовать возможность отключения печати слоя, на котором расположено встроенное 
изображение, используемое в качестве шаблона. Закрепите слой, содержащий шаблон, чтобы он случайно 


‚ не сместился, а затем используйте возможность отображения слоя в палитре Слои (Ёауег$), чтобы спрятать 


иллюстрацию, когда вы не хотите ее просматривать. И, наконец, завершив работу с шаблоном, удалите 
его, удалив слой, на котором он находится. 
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Измерения 


Программа Шоиѕігаѓог предлагает четыре способа измерений: 


ИИ ИИ 


с» с помошью инструмента Линейка (Меаѕиге); 


с» ИСПОЛЬЗУЯ линейки, расположенные вдоль гра- 
ниц окна документа, 


размещая рядом объекты с известными размерами, 


сә 
с» “на глаз” (особо популярный метод еще с тех 


пор, как первый художник на Земле запечатлел 


свои воспоминания о вчерашней битве с сабле-' 


зубыми тиграми). 


Инструмент Линейка 


Самый быстрый способ получить точные размеры некоторого 
объекта в программе Шоиѕігаіог — использовать инструмент Ли- 
нейка (Меаѕиге), показанный на рис. 4.2. Как только вы щелк- 
нете на объекте после активизации этого инструмента, появит- 
ся палитра Инфо (п), отображая координаты Х и У (в теку- 
щих единицах измерения), характеризующие положение 
курсора в документе, а также расстояние по вертикали и гори- 
зонтали (высоту и ширину) между позициями последних двух 
щелчков или координаты Х и Ү начальной (кнопка мыши на- 
жата) и конечной (кнопка мыши отпущена после перетаскива- 
ния) точек применения инструмента и расстояние между ними. 


Рис. 4.2. Инструмент Линейка 

Если во вкладке Основные диалогового окна Установки 
(<СШ-К>, <%+К>) установлена опция Выравнивать по точ- 
кам (Зпар {о рот, то инструмент Линейка автоматически 
фиксирует близлежащие контуры и точки. 

Как только с помошью инструмента Линейка будет измерено 
расстояние, соответствующая информация будет занесена в диа- 
логовое окно Перемещение (Мохе), показанное на рис. 4.3. Когда 
вы откроете это диалоговое окно (выбрав команду Объ- 
ект>>Трансформирование=>Перемещение (ОЦец=>Тгапзютт=> 


Моуе) или дважды щелкнув на инструменте Выделение), в нем 
будут храниться значения, “записанные” инструментом Линейка. 


Перемещение ЕЗ 


Рис. 4.3. Диалоговое окно Перемещение 


Знаете ли вы что-нибудь о РоѕіЅсгірі? Вам про- 
сто нельзя не знать, что страницы в РоѕіЅсгпірі 
всегда измеряются от нижнего левого угла. Это 
значит, что перемещение вверх вдоль оси У бу- 


Пользователь, Но почему 
тозот такие же е линейки? 
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дет выражено положительным числом. (Да, без математики трудно обойтись.) Если вы об 
этом сообщите своему учителю геометрии, он подумает, что это один из способов измерения 
предметов, в то время как другие, услышав то же самое, сочтут это глупостью. 


Если удерживать нажатой клавишу <ЗШИ>, то можно изменить движение линии измерения следующим 
образом: 
с> В режиме Иллюстрация линия измерения проводится под углом 45 или 90°, если под курсо- 
ром нет контуров или окрашенных частей контуров. 


с> В режиме Макет курсор захватывает контуры. 
с> В режиме Иллюстрация курсор захватывает любую окрашенную часть любого контура. 


Увеличение объектов с помощью палитры 
Трансформирование 


В палитре Трансформирование (Тгапѕѓогт) отображается информация о выделенных объектах (высота, ши- 
рина и положение), как показано на рис. 4.4. Чтобы открыть эту палитру, выберите команду Ок- 
но=>Показать Трансформирование (Міпаом=Ѕһом Тгапѕѓогт). 

Координаты Х и У показывают расположение объекта на странице, определяемое 
(как всегда) относительно нижнего левого угла. | 

В поле с буквой Ш (И) введено значение ширины выделенного объекта (или общее 
значение ширины, если выделено несколько объектов), а в по- 
ле с буквой В (Н) — значение высоты одного или нескольких 
выделенных объектов. ох | 

Все эти значения выражены в пунктах — если, конечно, вы не 
знаете, как изменить единицы измерения, о чем, на всякий случай, пойдет речь в начале следующего раздела. 


Рис. 4.4. Палитра 
Трансформирование 


Изменение единиц измерения 


С первых же минут знакомства с программой Шиѕігаѓог вы обязательно столкнетесь с такой единицей из- 
мерения, как пункты. В пунктах хорошо измерять шрифт для вводимого текста, но когда ваш начальник 
скажет, что логотип должен иметь высоту 144 мм, вам придется пункты заменить миллиметрами. 
Поскольку пункты не подходят “на все случаи жизни”, фирма Адобе предусмотрительно заложила в про- 
грамму Шиѕігаѓог возможность изменения единиц измерения, поэтому вы можете измерять или указывать 
расстояния в пиках, дюймах, сантиметрах и миллиметрах. Для временного изменения единицы измерения 
достаточно вместе с числовым значением ввести символ (или два символа), чтобы обозначить используе- 
мую единицу измерения. Например, чтобы ввести два дюйма, можно использовать такие варианты ввода, 
как 2 шей, 2 іп или 2". Для задания двух миллиметров введите 2 тт. Два пункта можно ввести как 2 рё или 
р 2, две пики — как 2р. Вы можете даже совместить пики и пункты, поставив букву р между числами, т.е. 
2рб будет означать две пики шесть пунктов. Для задания двух сантиметров введите 2 ст. 


В программе Шизгаог 7 добавлены две новые системы измерения, основанные на существо- 
вавших ранее системах. Это сантиметры/миллиметры и пики/пункты. Если во вкладке Еди- 
ницы измерения и отмена команд (Опіїѕ апа Опао) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) в 
качестве единицы измерения выбрана пика, то все измеряемые значения будут отображаться 
в виде числа пик и пунктов, т.е. расстояние, равное трем пикам и шести пунктам будет пред- 
ставлено как 3рб. А если в качестве единицы измерения были бы выбраны пункты, то же са- 
мое расстояние выглядело бы как 42 різ. 


Ниже приведен краткий справочник по единицам измерения: 


№ = бр == 72 рб. = 25.4 тт = 2.54 ст 
ж Ты = 1р =: 12 р. = 4.2 тт = .42 ст 
.01" = рї = 1 рќѕ. = .35 тт = .035 ст 
.04" | = р2.83 = 2.83 рёѕ. = 1 тт = .1 ст 


.39" = 2р4.35 =: 28.35 р. = 10 мт = 1 ст 


И Ах 
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Если вы хотите, чтобы все измеряемые значения постоянно выражались в системе измерения, отличной от 
текущей, выполните команду Файл>Установки=>Единицы измерения и отмена команд (ЕііеРгеѓегепсеѕ= 
Упй$ апа Упдо) и из раскрывающегося списка Основные в разделе Единицы измерения (Меаѕигетепі Опіїѕ) 
выберите подходяшую систему измерения. 


Использование линеек 


Программа Шиѕігаїог позволяет использовать измерительные линейки, расположенные вдоль верхней и 
левой границ окна документа. Чтобы показать или спрятать линейки, выберите команду Про- 
смотр=>Показать линейки (Міем= һом Киіегѕ) или Просмотр=Убрать линейки (Мем=>Нюае Куег$). Обычно 
показания линеек означают расстояния относительно нижнего левого угла документа, но вы можете изме- 
нить их ориентацию, перетащив в нужное положение пиктограмму начала отсчета линеек, расположенную 
в верхнем левом углу, в месте “встречи” горизонтальной и вертикальной линеек. Поскольку линейки за- 
нимают такую ценную экранную площадь, приятно сознавать, что в вашей власти отключить их, если, ко- 
нечно, вы не занимаетесь постоянными обмерами объектов или не хотите увеличить масштаб отображе- 


НИЯ. Линейки легко отображать и скрывать. Нажмите комбинацию клавиш <Сігі+К> ССН, чтобы по- 


казать их, а если они вам больше не нужны, снова нажмите те же клавиши. 


Если вы переместите начало отсчета линейки в середину страницы документа, постарайтесь 
по завершении сеанса работы вернуть их обратно в угол. При увеличении масштаба линейки 
могут оказаться единственным индикатором вашего местонахождения внутри документа. 


Чтобы восстановить исходное положение начала координат, дважды щелкните на пиктограм- 
ме начала координат. 


Измерительные линейки теперь располагаются вдоль верхней и левой границ окна документа 
(вместо нижней и правой, как это было в предыдущих версиях программы Шияга{ог). Линей- 
ки размечаются в соответствии с выбранными единицами измерения, т.е. могут “измерять”. и 
в сантиметрах, и в пиках, если вы того пожелаете, внеся соответствующие изменения в уста- 
новки программы Шизігаќог. Но, как и раньше, измерение с помощью линеек происходит от- 
носительно нижнего левого угла документа. 


Одной из замечательных особенностей линеек является отображение пересекающихся точечных линий, 
соответствующих положению начала координат. Но справедливости ради следует отметить: измерение с 
помощью линеек приводит к результатам, которые можно сравнить с измерением “на глаз”. Точность из- 
мерения, предоставляемая линейками, ограничена, поэтому лучше всего их использовать при больших 
значениях масштаба. 


Измерение с помощью объектов 


Использование объектов для сравнения расстояний может быть гораздо эффективнее применения 
инструмента Линейка (Меаѕиге) или измерительных линеек, особенно когда вам нужно точно разместить 
объекты, т.е. расположить их на одинаковом расстоянии друг от друга. 
Если разместить некоторую окружность так, чтобы она касалась объекта, то вы можете быть уверены, что 
второй объект будет расположен правильно, если он касается той же окружности, но с другой стороны. 
(Чаще всего в таких случаях используют окружность, поскольку ее диаметр — величина постоянная.) 
Для измерений подходят и такие объекты: 

сә квадраты, когда нужно измерить расстояния по горизонтали и по вертикали; 


сә прямоугольники, когда расстояния по горизонтали и по вертикали различаются, 
сә Линии, когда измерительные работы нужно провести в одном направлении. 


Для достижения более высокой точности заключите измеряемый объект в НИНЫ, которые более 
подробно рассматриваются в следующей главе. 


ось ада ко дюбы званый выд. азы 
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Использование команды 
Создать параллельный контур 


для равноотстоящих измерений 


Не исключено, что у вас возникнет потребность расположить 

есколько объектов на одном и том же расстоянии от некото- 
рого центрального объекта. Рассмотренные выше методы в та- 
кой ситуации могут потребовать много времени и, тем не ме- 
нее, не обеспечить требуемой точности, особенно в случае 
сложных изображений. Но Шоиѕігаќог выручит вас и на этот раз! 
С помощью диалогового окна Параллельный контур (ОЙзе{ 
Рай) вы сможете расположить объекты на одинаковом рас- 
стоянии от центрального объекта (рис. 4.5). 


Рис. 4.5. Диалоговое окно 
Параллельный контур 


Сначала выделите центральный объект. Затем выберите команду 
Объект=>Контур=Создать параллельный контур (Објесі»Раіһћ- 
Оҝеї Ра) и введите в поле Смещение (ОЙ$е) желаемое рас- 
стояние (в пунктах, миллиметрах или дюймах). После создания 
нового контура проверьте угловые области на предмет возмож- 


‚ ных перекрытий в виде петель. Если таковые обнаружились, из- 


бавьтесь от них, выбрав команду Объект=>Обработка конту- 
ров=>Объединение (ОЩес=>Райпаег>Ипйе). Можно также по- 
догнать новый контур под направляющие и выровнять другие 
объекты в соответствии с этими направляющими. 


Сетка 


Е 


Никакие новые средства, усовершенствования 
или изменения, внесенные в программу 
Шиѕігаќог 7, не могут сравниться по уровню 
“полезного действия” с новым средством, назы- 
ваемым Сеткой (Спа). Сетка действует подобно 
каркасу для вашей иллюстрации, предоставляя 
простой метод выравнивания и размещения объ- 
ектов. На рис. 4.6 показан документ программы 
Шиѕігаѓог при отображенной сетке. 


Отобразите сетку, выбрав команду Просмотр=Показать сетку 
(Міем=Ѕһом Спа) или нажав комбинацию клавиш <СИ+”> 
(<3-+”>). Отобразив сетку, можно воспользоваться ее спо- 
собностью “притягивать” объекты. Для этого достаточно вы- 
брать команду Просмотр=Выровнять по сетке (Мем=Зпар {о 
Спа). Убрать сетку с экрана можно с помощью команды Про- 
смотр=Спрятать сетку (Міем=Ніае Спа) или комбинации кла- 
виш <СИ|+”> (<%$+”>). 
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Сетка строится из начала координат документа (обычно расположенного в левом нижнем углу рабочей 
области). Если вы хотите изменить расположение сетки, перетащите точку начала отсчета (пиктограмма, 
расположенная на месте пересечения линеек в левом верхнем углу окна документа) в новое положение 
для сетки. Чтобы вернуть начало координат в исходную позицию, дважды щелкните на пиктограмме нача- 
ла координат. 


Если вы хотите, чтобы сетка отображалась в каждом новом документе, откройте стартовый 
файл программы Шиѕігаіог Ѕёагіёор, расположенный в папке Р1аа-1п$, и включите сетку в 
этом документе. Затем сохраните ие ЗЕагеиар. После этого при создании каждого нового 
документа сетка будет “на месте” 


| Тошг а! <66.672> 


р ча. А ЧИСТ в, д форд ‹. 


сино 


Рис. 4.6. Документ программы иѕігаїог при отображенной сетке 


Цвет, стиль и интервалы между линиями сетки 


Программа Шоиѕігаїог предоставляет возможность настройки внешнего вида сетки путем изменения ее па- 
раметров. Чтобы установить параметры сетки, выберите команду Файл=>Установки>Направляющие и сетка 
(ЕпееРгеѓегепсеѕ% Сиійеѕ & Спа). Появится диалоговое окно Установки (Ргеѓегепсеѕ) с открытой вкладкой 
Направляющие и сетка (Сиійеѕ & Спа), в которой можно оп- 
ределить цвет и стиль сетки, а также интервалы между ли- 
ниями сетки (рис. 4.7). Из списка цветов выберите новый 
цвет, а если ни один из предложенных цветов вас не уст- 
раивает, выберите опцию Другой (О{ег), дважды щелкните 
в цветном квадрате, определите заказной цвет и щелкните 
на кнопке ОК. Я, например, как правило, выбираю для ли- 
ний сетки голубой цвет, а потом его осветляю, после чего 
моя страница напоминает миллиметровку (бумагу для по- 
строения графиков). 

Из списка Стиль можете выбрать пунктирные или сплош- 
ные линии сетки. Если вас интересует мое мнение, то я 
предпочитаю использовать сплошные (мне и так “с голо- 
вой” хватает точек разного сорта). 

Чтобы изменить интервалы между основными линиями сет- 
ки, введите нужное значение в поле Линия через каждые 
(Сгіаіпе Еуегу). Чтобы создать внутренние деления между рис. 4.7. Диалоговое окно Установки с откры- 
основными линиями, введите количество таких делений В той вкладкой Направляющие и сетка 


аправляющие и сетка 


Светло-синий 


плошные линии 
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поле Внутреннее деление на (Ѕибаїіміѕіопѕ). Если вы введете число 1, то никаких внутренних делений соз- 
дано не будет, поскольку вы вводите число делений, а не линий. При значении 2 будет создана одна ли- 
ния между двумя основными линиями. Чаще всего используется стандартный вариант сетки с основными 
линиями, проведенными через каждый дюйм, и с восемью внутренними делениями. 


Поворот сетки 


Ваша сетка “не обязана” вечно состоять из вертикальных и горизонтальных линий. Изменив значение па- 
раметра Угол поворота осей (Сопѕігаіп Апдіе) во вкладке Основные диалогового окна Установки (<СИ+К>, 
<#%+К>), можно повернуть сетку на любой угол. На рис. 4.8 показана сетка, повернутая под углом 6,275°. 
Возможность поворота сетки — просто находка для тех, кому нужно работать с объектами, направленными 
под углом. Даже если повернута только часть иллюстрации, сетку можно повернуть не навсегда, а на вре- 
мя работы с “повернутой” частью. 


Рис. 4.8. Сетка, повернутая на 6,275° 


Тайная сила сетки 


Если бы к перечисленным выше достоинствам сетки ничего нельзя было добавить, я был бы вполне сча- 
стлив. Прежде всего, сетка приближает Шизиаюг к программам САР” без потери каких бы то ни было ее 
возможностей. Но есть одно секретное свойство сетки, которое фирма Адофе не горит желанием афиши- 
ровать: сетка представляет собой слой индикатора прозрачности. 

Так о чем это я? Ага, поскольку “бумага” в программе Шиѕігаїог (документ и рабочая область) всегда 
белого цвета, трудно сказать, используется ли в контуре заливка белого цвета, значение Без атрибута 
(Мопе) или это просто полая часть составного контура. Отображение сетки моментально вносит яс- 
ность в эту неразбериху. Сквозь объекты с белой заливкой сетка “просвечиваться” не будет, в то 
время как объекты с отсутствующей заливкой (Без атрибута) и полые части составного контура не в 
силах “загородить” собой линии сетки. Даже если вы собираетесь использовать сетку лишь для вы- 
равнивания объектов, свойство индикатора прозрачности заодно даст вам точную информацию о том, 
как обстоят дела с заливкой контуров. На рис. 4.9 показаны объекты с белой и отсутствующей залив- 
кой (Без атрибута) на фоне сетки. 
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Рис. 4.9. У объектов сверху установлено значение заливки Без атрибута, а у объектов сни- 
зу — заливка белого цвета 


Направляющие линии 


Направляющие — это “крошечные люди”, которые показывают вам дорогу в программе Шизиаюг. Чем 
больше таких людей у вас на службе, тем легче работать с этой программой. 

А если серьезно, то направляющие — это горизонтальные и вертикальные линии, которые вы можете 
“вытягивать” из измерительных линеек. Они очень легко создаются и служат ориентиром для выравнива- 
ния объектов по всей длине или ширине рабочей области. Направляющие не распечатываются, но сохра- 
няются вместе с документом. Направляющие линии предусмотрены во многих настольных издательских 
системах, но в программе Шиѕігаѓог в направляющую структуру можно превратить любой контур (см. сле- 


дующий раздел). 


Создание направляющих 
Направляющие можно создать двумя способами: “вытаскивая” их из линеек и трансформируя ЕЕ. В 
направляющие. 


Чтобы вытянуть направляющую из линейки, нужно прежде всего сделать эту линейку видимой, выбрав 
команду Просмотр=>Показать линейки (Мем=5Пом/и Киіегѕ) или нажав комбинацию клавиш <СШ+К> 
(<%+К>). Для создания направляющих, которые полностью (по всей длине или ширине) охватывают ра- 
бочую область, щелкните на вертикальной или горизонтальной линейке и перетаскивайте курсор мыши, 
который “потянет” за собой направляющую. 

Для преобразования уже созданного контура в направляющую структуру выделите этот контур и выберите 
команду Просмотр=Образовать направляющие (\Мем=>Маке Сиійеѕ) или нажмите комбинации клавиш <Сіг+5> 
(<%-+5>). 


А теперь фокус-покус под названием “Волшебное превращение направляющих” (возможно, 
это самый крутой совет в этой книге): если при вытаскивании направляющей из вертикаль- 
ной линейки нажать (и удерживать нажатой) клавишу <АЁ> (<ОрНоп>), то вертикальная на- 
правляющая становится горизонтальной. И наоборот. 
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Перемещение направляющих 


Нет ничего проще, чем переместить направляющую, — щелкните на ней и перетаскивайте в нужную сто- 
рону. Если направляющие закреплены, освободите их, выбрав команду Просмотр=Закрепить направляю- 
щие (Міему=[оск Сиіаеѕ). | 

Внимательного читателя может удивить предложение освободить направляющие командой Закрепить на- 
правляющие (1оск Сиіаеѕ). Сейчас вы все поймете. Если вы точно не знаете, закреплены ли направляю- 
щие в вашем документе, откройте меню Просмотр (Міем). Если рядом с командой Закрепить направляющие 
(оск Сиіаеѕ) вы увидите флажок, значит, все созданные направляющие закреплены (и все новые направ- 
ляющие также будут закреплены). Для освобождения всех направляющих в документе выберите команду 
Просмотр=Закрепить направляющие, а чтобы снова их закрепить опять выберите ту же команду, которая, 
как вы правильно догадались, работает как переключатель. 

Может показаться, что все направляющие в документе имеют специальный статус “закрепленности”, со- 
гласно которому они либо закреплены, либо свободны. Но оказывается, что можно все-таки найти 
“индивидуальный подход” и к направляющим. Чтобы выборочно закрепить или освободить направляю- 
щие, нужно выделить их и выбрать команду Объект Закрепить (Објесі»1оск), что эквивалентно нажатию 
комбинации клавиш <Сіїі+1> (<%+1>), или команду Объект® Освободить все (Објесі®Јпіоск АІ), кото- 
рой соответствует комбинация клавиш <Сіїі+5һій+1> (<%+51+1>). 


Отмена направляющих 


Чтобы отменить направляющую линию или превратить ее в контур, выделите ее и выберите команду Про- 
смотр=>Отменить направляющие (Мем=>Кееазе Сиіаеѕ) или нажмите комбинацию клавиш <СИ+АШ+5> 
(<3$+ОрНоп-+5>). | 

Чтобы отменить несколько направляющих, нужно сначала убедиться, что они не закреплены, т.е. что от- 
сутствует флажок рядом с командой Закрепить направляющие (1оск Сиіаеѕ) в меню Просмотр (\Ме\). Затем 
выделите направляющие (аналогично тому, как вы выделяете несколько контуров: либо с помощью пере- 
таскивания контурных границ вокруг этих направляющих, либо путем применения к каждой из них ком- 
бинации <Ѕһій+щелчок>) и выберите команду Просмотр=>Отменить направляющие или нажмите комбина- 
цию клавиш <СИ+АЁЕ+5> (<%-+ОрНоп-+5>). 


Выделение всех направляющих — даже если сейчас они превратились в контуры — путем пе- 
ретаскивания контурных границ или с помошью комбинации <ЗМЁ-+щелчок> может оказать- 
ся “черной” работой. Но есть другой путь. Убедитесь, что направляющие не закреплены, и 
выберите команду Редактирование Выделить все (Едй>Зеес{ А!), что эквивалентно нажатию 
комбинации клавиш <СШ-А> (<%+А>). Затем выберите команду Просмотр=Отменить на- 
правляющие (\Уем>Кееазе Сиаез) или нажмите комбинацию клавиш <СИ+АН+5> 
(<%+0Оріоп+5>). При этом отменятся все направляющие и, что более важно, будут выделены 
все контуры, которые ранее были направляющими (остальные объекты останутся невыделен- 
ными). Теперь выберите команду Просмотр=>Образовать направляющие (\Уем=Маке Сиідеѕ) 
или нажмите комбинации клавиш <Сіг1+5> (<#+5>), и все ранее отмененные направляющие 
снова станут направляющими и при этом выделенными. 


В основном направляющие ведут себя так же, как и их контурные аналоги. Если направляющие на закре- 
плены, их можно выделять, скрывать, группировать и даже окрашивать (хотя атрибуты окраски не будут 
видны на экране и на печати до тех пор, пока направляющие снова не превратятся в контуры). 


Параметры направляющих 


Чтобы установить параметры направляющих, выберите команду Файл= Установки Направляющие и сетка 
(ЕпееРгеѓегепсеѕ%Сиіаеѕ & Спа). Во вкладке Направляющие и сетка (Сиіаеѕ & Спа) диалогового окна Уста- 
новки (Ргеїегепсеѕ) можно изменить стиль и цвет направляющих. Из списка Цвет (Соіог) выберите цвет 
для направляющих. (Если ни один из предложенных цветов вас не устраивает, выберите опцию Другой, 
дважды щелкните на цветном квадрате, определите заказной цвет и щелкните на кнопке ОК.) В отличие 
от сетки, для направляющих я предпочитаю использовать более темный цвет. Но не так уж важно, какой 
цвет вы выберете; главное, чтобы он отличался от цвета линий сетки и был контрастным по отношению к 
другим цветам, используемым в документе. 


У о 


Из списка Стиль (ЅќуІе) выберите стиль направляющих: точки 
или сплошные линии. При выборе стиля направляющих 
главное — обеспечить стилевое несовпадение с линиями сет- 
ки, чтобы их можно было отличать друг от друга. 


Измерения для печати 


В любом деле (не только в шахматах) не мешает думать на 
пару шагов вперед, и Шиѕігаіог — не исключение. Если вы 
предполагаете когда-нибудь вывести свое творение на печать, 
то стоит заранее позаботиться о расположении и размерах 
иллюстрации в документе программы Шизаог. В этом раз- 
деле рассматриваются вопросы, связанные с обеспечением 
максимального соответствия конечных результатов вашим 
предположениям. | 


Одновременная печать 
нескольких копий 


Возможны ситуации, когда вам понадобится распечатать на 
одной странице сразу несколько копий небольшой иллюстра- о все:втр 
ции. Для этого нужно специальным образом настроить пара { · Пользователь. ' 
метры этой иллюстрации. 

Автоматически такое “размножение” иллюстрации (ѕѓерріпр) 
не выполняется, но в программе Шиѕігаіог предусмотрены 
средства, позволяющие добиться желаемого эффекта. 


Лучше всего это сделать с помощью фильтра 4 1 
З{ер апа Кереа{ (описание этого фильтра вы № — ру. Видите ли, в одном до 
найдете в главе 15.) "Пу 


Размножение иллюстрации 


1. Выделите иллюстрацию и откройте диалоговое 
окно Перемещение (Мохе), дважды щелкнув на & 
инструменте Выделение (Ѕеіесіїоп). м 


1. От ОДНИХ К 
2. Введите в поле По горизонтали (Нопхога!) ши- Касе ано 
рину иллюстрации, в поле По вертикали Е ее: 
(Меса!) введите 0. Щелкните на кнопке Скопи- 
ровать (Сору) или нажмите комбинацию клавиш 
<АК+Епѓег> (<Оріоп+Кеѓигп>). 


3. Чтобы создать еще одну копию иллюстрации, вы- 
берите команду Объект%Трансформирование®- 
Трансформировать повторно (Објесі=Тгапѕѓопт= 
Тгапѕѓогт Адат) или нажмите комбинацию клавиш 
<СШ-+О> (<8+р>). Нажимайте эту комбинацию 
клавиш до тех пор, пока не заполните ряд страни- 
цы нужным количеством иллюстраций. 


4. Выделите теперь полностью ряд иллюстраций 
и снова откройте диалоговое окно Перемеще- 
ние (Мохе). 
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Часть 1. Введение В Шиѕігаќог 


5. Введите в поле По горизонтали (Ногігопќа[) 0, а в поле По вертикали (Меса!) введите высоту 
иллюстрации. Щелкните на кнопке Скопировать (Сору) или нажмите комбинацию клавиш 


6. 


<АК+Епќег> (<Орііоп+ Кеѓџгтп>). 


Чтобы создать еще одну копию ряда иллюстраций, выберите команду Объект=>Трансформирова- 
ние=>Трансформировать повторно (ОбјесіеТгапѕѓопт=Тгапѕіогт Адат) или нажмите комбинацию 
клавиш <СШ-+О> (<#%+р>). Нажимайте эту комбинацию клавиш до тех пор, пока не заполните 


Рис. 4.10. Иллюстрация, которая 
была “размножена” на странице 


Метки обреза 


Метки обреза — это маленькие линии, которые определяют обрезной формат документа и размещаются в углах 
иллюстрации (рис. 4.11). Эти метки определяют границы, по которым ваша иллюстрация должна быть обрезана 
после печати. Метки обреза не “покушаются” на границы иллюстрации, а немного смещены от ее углов. 


К сожалению, вы можете создать только один набор меток 
обреза в документе. Если же вам понадобится несколько на- 
боров таких меток, например при печати нескольких иллюст- 
раций на одном листе, то вы можете нарисовать их сами либо 
использовать вместо них несколько иные метки: метки раз- 
резки, которые можно создать с помошью команды 
Фильтр=>Создание=Метки разрезки (Еіќег= СгеаіееТгіт Магкѕ). 
Но при выполнении цветоделения возникают проблемы. 
Создаваемые вами при рисовании черные метки обреза могут 
быть 100-процентными составными цветами, но не будут со- 
держать никаких других плашечных цветов, которые может 
иметь ваша иллюстрация. (Эта проблема — результат серьез- 
ного ограничения в программе Шиѕігаѓќог, не позволяющего 
выбирать метки как цвет, который нужно было бы распеча- 
тать на каждой пластине.) Метки разрезки, создаваемые с 
помощью фильтра Метки разрезки (Тит Магкѕ), являются чер- 
ными на 100%. 


‘сотрапу 


Рис. 4.11. Метки обреза указыва- 
ют границы иллюстрации 


Вот путь решения этой проблемы. Выберите метки обреза и/или созданные вами метки разрезки и для 
задания обводки используйте все четыре составных цвета (по 100% каждого) при печати с разделением 
цветного изображения на четыре цвета. Если для печати выполняется выделение всех плашечных цве- 
тов, необходимых для репродуцирования иллюстрации, то вам придется скопировать метки обреза, вы- 
брать команду Редактирование=>Вклеить вперед (Еаќ®Раѕіе т Его), которой соответствует комбинация 
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клавиш <Сі+Е> (<%-+Е>), или команду Редактирование®Вклеить назад (ЕаќәРаѕќе т Васк), что экви- 
валентно нажатию комбинации клавиш <СН1+В> (<#+В>), а затем к обводке меток применить цвет, 
соответствующий цвету используемых вами плашечных цветов, установив флажок Наложение линий 
(Оуегргіпі Ѕігокеѕ) в палитре Атрибуты (Айгіриїеѕ). Описанным выше способом нужно вклеить вперед 
или назад дополнительные метки обреза для каждого дополнительного цвета в вашем документе. 
Чтобы преобразовать в метки обреза выделенный прямоугольник, созданный с помощью инструмента Пря- 
моугольник (Кесіапоіе), выберите команду Объект=>Метки обреза=>Разместить (Ощес=>Стортатк$=>Маке). 
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Прямоугольник, предназначенный для создания меток обреза, можно модифицировать только 
до выполнения операции создания, причем разрешено лишь перемещение и изменение раз- 
меров с помощью инструмента Размер (Зсае). Если к этому прямоугольнику будет применен 
какой-нибудь вид трансформирования, то при попытке создания меток обреза появится со- 
общение о том, что нужно выделить только один прямоугольник, не являющийся маской, ли- 
бо не выделять ничего. Если прямоугольник нарисован при значении параметра Угол поворо- 
та осей (Сопѕігаіп Апдіе), отличном от 0, 90, 180 или 270° (-90°), то вы не сможете создать 
метки обреза из этого прямоугольника. 


Если при выборе команды Объект Метки обреза=>Разместить (Објесі» Сгортагкѕ®% Маке) ничего не выде- 
лено, метки обреза будут расположены по краям одной полной страницы. При установке в диалоговом 
окне Параметры документа (Ооситепі Ѕеќир) переключателя Печатные области страниц (Те |тадеаЫе 
Агеаѕ) метки обреза будут расположены только по краям первой страницы. Если метки обреза установить 
в соответствии с размерами страницы, а затем переместить страницу с помощью инструмента Страница 
(Раде) или изменить размеры документа в диалоговом окне Параметры документа, то метки обреза не из- 
менят своего положения. ) 

Для отмены выделенных меток обреза выберите команду Объект=>Метки обреза®Убрать 
(Орјесі» Сгортагкѕ®%Кеіеаѕе). Если метки обреза были созданы из прямоугольника, такой прямоугольник 
является редактируемым контуром, который можно изменить в размерах и снова превратить в метки обре- 
за, а также удалить или модифицировать. Любой прямоугольник, “побывавший” в “образе” меток обреза, 
имеет заливку и обводку Без атрибута (Мопе). 


Если в вашем документе нет меток обреза, то команда Объект% Метки обреза=Убрать 
(ОШе‹{=Стортак$=>Кееазе) будет недоступной. Кроме того, при выборе этой команды не 
отменяются метки разрезки, созданные с помощью команды Фильтр Создание®Метки раз- 
резки (Еіќег=Сгеаіе®Тгіт Магкѕ). 


Японские метки обреза и метки разрезки 


Вместо использования стандартных меток обреза можно применить их “японский” вариант. 
Японские метки выглядят по-другому, но это не расширяет их функциональность по сравнению со 
стандартными метками. Тем не менее, если во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установ- 
ки (Ргеѓегепсе) вы установите флажок Японские метки обреза (Јарапеѕе Сгортагкѕ), то все метки об- 
реза (а также метки разрезки), созданные в вашем документе, будут оформлены в соответствии с 
японскими стандартами (рис. 4.12). 

У вас есть возможность создать документ как с традиционными, так и с японскими метками разрез- 
ки. Для этого выделите объект, к которому вы бы хотели применить традиционные метки разрезки, и 
выберите команду Фильтр=Создание= Метки разрезки (ЕЩег=>Стеж{е=>Тит Магкѕ). Затем во вкладке 
Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсе) установите флажок Японские метки обре- 
за (Јарапеѕе Сгортагкѕ), выделите следующий объект и повторно примените тот же фильтр 
(достаточно просто нажать комбинацию клавиш <СШ-Е>, <%+Е>). Второй набор меток разрезки 
будет японским. 

После опроса нескольких дизайнеров оказалось, что многие из них могли бы в равной степени поль- 
зоваться как японскими метками обреза, так и традиционными, но все-таки предпочитают традици- 
онный вариант ввиду недостаточного знакомства с японским. 


Н 
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Рис. 4.12. Японские метки обреза 
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В программе иѕігаїог для облегчения процесса рисования и повышения точности 
изображения можно использовать шаблоны. 


Инструмент Автотрассировка (Аш Тгасе) работает с любым встроенным растровым 
изображением. 


При ручной трассировке обычно достигаются более высокие результаты, чем с 
помощью автотрассировки. 


С помощью инструмента Линейка (Меазиге) можно быстро измерить расстояния в 
документе программы Шиз{га{ог. 
Результаты измерений, полученные с помощью инструмента Линейка (Меазиге), 


будут отображаться в диалоговом окне Перемещение (Мохе) при следующем его 
открытии. 


Направляющие можно создать из любого объекта, выделив этот объект и нажав 
комбинацию клавиш <СН1+5> (<%+5>). 


Направляющие линии (как горизонтальные, так и вертикальные) создаются путем 
“вытаскивания” их из соответствующих измерительных линеек. 


Для размножения иллюстрации на странице документа используйте кнопку Скопи- 
ровать (Сору), расположенную в диалоговом окне Перемещение (Мохе). 


Работа с файлами 


В этой главе... 


«> Создание и просмотр документов 

«> Управление файлами 

ех Открытие и сохранение файлов в программе Ши${га{ог 
е> Импорт и экспорт файлов 


Создание нового документа 


То, каким способом Шизнаюг начинает работать, можно сравнить с высоким стартом, что довольно большая 
редкость для настольных издательских систем и программ для работы с графикой. Сразу после запуска про- 
граммы перед вами открывается окно пустого документа, полностью готовое к сеансу рисования (рис. 5.1). 
После запуска Шийгаюг, можно выбрать команду Файл=Новый (Еііе= №ем), тем самым создав новый доку- 
мент и сделав его активным. Пользователи предыдущих версий программы Шизиаог жаловались, что им 
надоело диалоговое окно, в котором нужно было указывать, какой шаблон они хотят использовать. А по- 
скольку большинство пользователей обычно не “злоупотребляли” шаблонами, возможность выбора шаб- 
лона была заменена мгновенным созданием нового документа, что освободило компьютерных художников 
от обязанности отвечать на “лишние” вопросы. 


Р АдоБе Низнаюг 
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Рис. 5.1. Окно нового документа, которое появляется при первом запуске программы Шиз{га{ог 
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Во многих других графических программах и настольных издательских системах (например, РазеМакег, 
Рһоѓоѕћһор и ОоагкХРгеѕѕ) вам предлагается установить размер документа до создания самого документа. 
Когда же вы создаете новый документ в программе Шигаог, то по умолчанию принимается размер до- 
кумента Ѕ+агіор.аі, расположенного в папке Р1аа-1п5. (Подробнее об изменении параметров нового 
документа речь пойдет в главе 6.) По умолчанию этот документ имеет размеры 215,9х279,4 мм и пред- 
полагает книжную ориентацию, т.е. его ширина меньше высоты. Также по умолчанию установлен пара- 
метр По размеру страницы (ЕЁ т М/іпаом). В строке заголовка в верхней части окна вы видите название 
Опііє1еа агі 1 <100%> (число процентов может быть другим). После сохранения документа в строке 
заголовка появится его имя. 

Но некоторые вещи вы изменить не в силах. Например, при запуске программы Шиѕігаќог в палитре инст- 
рументов всегда выбран инструмент Выделение (Ѕеіесііоп), для заливки установлено значение Без атрибута 
(Мопе), а для обводки — черный, толщиной в 1 пункт. Всегда устанавливаются одни и те же атрибуты 
символов: шрифт Не!уейса размером в 12 пунктов с выбранной опцией Авто (Ащо) и с выравниванием по 
левому краю. Кроме того, начальный слой имеет светло-синий цвет, который все же достаточно темен, 
чтобы не конфликтовать с голубым. 


Изменение параметров документа 


Для изменения структуры документа и характера работы с ним откройте диалоговое окно Параметры до- 
кумента (Ооситепї З&ир), выбрав команду Файл=>Параметры документа (Ейе>Ооситег Ѕеќир) или нажав 
комбинацию клавиш <СИ1+5ШИ-Р> (<%+5ЫА-+Р>) (рис. 5.2). В этом диалоговом окне можно изменить 
размер монтажной области, способ разбивки сложных контуров, единицы измерения линеек, способ обре- 
зания страниц, печати узоров и отображения импортированных изображений. 
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В следующих разделах описаны параметры, доступные в диалоговом окне Параметры документа (Воситег{ 
Заир). Любые изменения этих параметров сохраняются вместе с документом. 


Параметры. документа 


Рис. 5.2. Диалоговое окно Параметры 
документа 


Отныне доступ к параметрам страницы возможен через параметры документа. Подробнее о 
параметрах страницы речь пойдет в главе 20. 


Параметры монтажной области 


В программе Шизиаюг монтажная область (апфоага) определяет максимальную часть документа, которая может 
быть распечатана. Монтажная область может служить ориентиром для расположения объектов на странице. В 
ранних версиях максимальная область печати составляла 27,94х43,18 см, в версии 6 — 304,8х304,8 см, или около 
9 м? (представляете, какой нужен принтер, чтобы распечатать такую большую страницу!). 


В параметрах разбиения не учитываются размеры монтажной области, и метки обреза размеша- 
ются в некоторой воображаемой области, которая может уместиться в границах монтажной об- 
ласти, а может даже выйти за пределы рабочей области (раѕіероага). Монтажная область при 
экспорте иллюстрации в другие программы (например, Оца!КХРгез$) полностью игнорируется. 


При работе с документом можно выбрать любую единицу измерения: дюймы, пункты и пики или сантиметры. 
От системы измерения зависят линейки и расположение маркеров разметки. Кроме того, выбранные единицы 
измерения также изменяют способ отображения результатов измерений в палитре Инфо (тю) и во всех диалого- 
вых окнах, где вводятся числа, определяющие размеры фигур (за исключением процентных значений). 

Систему измерений можно изменить либо во вкладке Единицы измерения и отмена команд (Опіїѕ & Опао) 
диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ), к которому можно получить доступ с помощью команды 
Файл=Установки®Единицы измерения и отмена команд (Ее Ргеѓегепсеѕ=0піїѕ & Опао), и тогда внесенные 
изменения будут распространяться на все документы, либо в диалоговом окне Параметры документа 
(Ооситепі Зеир), активизируемом при выборе команды Файл=>Параметры документа (Ейе>Ооситеп{ 
Заир) или при нажатии комбинации клавиш <СШ-+ЗЬШ-Р> (<#%+511й+Р>), и тогда изменения будут от- 
носиться только к текущему документу. | 

При выборе размеров монтажной области воспользуйтесь одним из следующих заранее определенных раз- 
меров, предлагаемых в раскрывающемся списке Формат (5і2е): 


сә Геќег (8,5х11 дюймов, или 21,59х27,94 см); 

сә еда! (8,5х14 дюймов, или 21,59х35,56 см); 

сә ТаЫоіа (11х17 дюймов, или 27,94х43,18 см); 
с» А4 (8,268х11,693 дюйма, или 21х29,7 см); 
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с» АЗ (11,693 х16,535 дюйма, или 29,7х42 см); 
с» В5 (7,165х10 дюйма, или 18,2х25,4 см); 
сә В4 (10,118х14,331 дюйма, или 55,7х36,4 см); 


с> Заказной (Сиѕіот) формат, размер которого вы 
вводите сами в соответствующие поля. 


, 
| 


А4, АЗ, В5 и В4 — это европейские стандартные форматы 
листов бумаги. 

Для определения ориентации монтажной области достаточно 
выбрать одну из двух пиктограмм с изображением страниц 
’ 2 параметра Ориентация (Опегцайоп). Пиктограмма слева озна- 
и я г 5 чает книжную ориентацию, при которой высота страницы 
) больше ее ширины, а пиктограмма справа — альбомную, при 
‚ которой ширина страницы больше ее высоты. 

Если установить флажок По размеру страницы (Оѕе Раде 
Ѕеѓир), то размер страницы и ее ориентация будут соответст- 
вовать параметрам, выбранным в диалоговом окне Настройка 
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Параметры просмотра 


Устанавливая соответствующие флажки, вы можете влиять на 
способ отображения документов в программе Шиѕігаѓог. 


сә Показывать и печатать узоры (Ргемеу & Риш 
Раќегпѕ). Этот параметр “отвечает” за отображе- 
ние узоров, используемых в качестве заливки в 
объектах, когда Шиѕігаіог находится в режиме Ил- 
люстрация (Ргемем/) или когда выделены объекты 
с “узорной” заливкой, а Шиятаюг находится в 
режиме Выделенная область (Ргемем Зеесйоп). 
Если установлен этот флажок, то Шизтаюг всегда 
будет распечатывать узоры, но его установка ни- 
как не повлияет на способ отображения и печати 
иллюстраций с узорами другими приложениями. 
При установке этого флажка может значительно 
увеличиться время отрисовки изображения (в ре- 
жиме Иллюстрация) и время печати. Если этот 
флажок не установлен, узоры не будут распечаты- 
ваться и отображаться в режиме Иллюстрация, но 
не исключено, что они будут распечатаны други- 
ми программами. 


сә Показывать помещенные ЕР (Ѕһом Ріасей 
Агімогк). Установка этого флажка позволяет 
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6 Г. 8: щью этого переключателя монтажная область от- 
Пользователь: Я думаю, мне стоит подож: дается в распоряжение страницы, формат кото- 
дать выхода Шизга!ог 8. г рой определен в диалоговом окне Настройка 


принтера (Раде Ѕеїир). 


сә Несколько полных страниц (Тіе {Ш рареѕ). Ес- 
ли выбран этот переключатель, то создается 
столько страничных форматов (в соответствии 
с параметрами диалогового окна Настройка 
принтера), сколько их можно полностью рас- 
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печатать. Например, если при альбомной ориентации монтажной области с размером 
27,94х43,18 см (11х17 дюймов) в диалоговом окне Настройка принтера (Раде Заир) вы- 
брать формат 21,59х27,94 см (8,5х11 дюймов) и книжную ориентацию, то в документе 
будут отображены (и распечатаны) рядом две страницы. 


с» Печатные области страниц (ТШе ітасеаЫе агеа$). При выборе этой опции документ разделяется 
на блоки, размер которых определяется в диалоговом окне Настройка принтера (Раде Зешр). В 
нижнем левом углу каждого блока отображаются маленькие номера страниц, которые вы будете 
вводить в поля Страницы С и По в диалоговом окне Печатать (Рип). 


Для перемещения границ страничных блоков выберите инструмент Страница (Раде), который “хранится” в 
лотке инструментов, дополнительных к инструменту Рука (Напа), а затем щелкните в нижнем левом углу 
контура страницы и перетащите его на новое место в пределах монтажной области. 


Параметры разбивки контуров 


Флажок Разбивка сложных контуров (ЗрИ |опд ра $) выглядит довольно безобидно, но последствия его установки 
могут быть ужасными. Если у вас быстрая реакция, вы, возможно, успеете отменить операцию разбивки конту- 
ров, но на самом деле эта разбивка не всегда происходит в ожидаемом месте и в ожидаемое время. 

Разбивка контуров выполняется только при сохранении или печати документов. При этом могут возни- 
кать проблемы. Во-первых, если вы сохраняете документ и закрываете его сразу после сохранения, то 
эту операцию отменить уже невозможно: контуры будут разбиты окончательно и бесповоротно, но об 
этом вы узнаете при следующем открытии документа. Во-вторых, за печатью документа вполне естест- 
венно следует его сохранение и закрытие, а после этого уже ничего нельзя изменить. Есть еще одна 
проблема, возникающая при работе в режиме Иллюстрация (Ргемем/). Она состоит в том, что если вы 
забудете о факте установки этого параметра, то, скорее всего, вам не удастся так просто определить, 
были ли разбиты контуры. 

В задачу функции Разбивка сложных контуров (Эр 10пд раћв) 1 входит изменение контуров, которые 
слишком сложны или велики для обработки лазерным принтером. Вводя значение выходного разреше- 
ния для документа программы Шиѕігаѓог, вы можете обеспечить лучший вариант печати по сравнению с 
неразбитыми контурами. В программе Адобе Шиягафог под выходным разрешением понимается количе- 
ство линейных сегментов, которое РоѕіЅсгірі-интерпретатор использует для аппроксимации кривых. 
Чем выше разрешение выходного устройства, тем больше прямолинейных сегментов необходимо для 
создания кривой. Возможности обработки лазерного принтера ограничиваются количеством этих ма- 
леньких прямолинейных сегментов, которые могут содержаться в одном контуре. Если обработка це- 
лого контура в памяти принтера окажется невозможной, программа Шаягайог разобьет его на более 
мелкие части, обозначив их границы прямыми линиями, пересекающими контур. Поскольку эта про- 
блема чаще встречается в устройствах с высоким разрешением, то чем большее число вы введете в поле 
Разрешение (Ошри геѕоіиііоп), тем больше контуров будет разбито. На рис. 5.3 показан исходный доку- 
мент и несколько примеров разбивки контуров. 

Используйте параметр Разбивка сложных контуров только в том случае, если при печати документа возникает 
РоѕіЅсгірі-ошибка. Но, прежде чем просто установить флажок Разбивка сложных контуров, сделайте сначала 
копию целого документа, сохранив его под другим именем с помошью команды Файл=Сохранить как 
(ЕНе>зауе А$), а затем выполните разбивку контуров в новом документе. В этом случае исходный файл не 
будет содержать разбитых контуров. Контуры, подвергнувшиеся операции разбивки, восстановить чрезвы- 
чайно трудно, а результат может просто вызвать шок. Поэтому при разбивке контуров следует соблюдать 
большую осторожность. 
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Разбивка контуров при 1200 арі Разбивка контуров при 9600 ар! 


Рис. 5.3. Документ до и после разбивки контуров при различных значениях вы- 
ходного разрешения #4 б. | 


Использование растра принтера по умолчанию 


Определив, что к тому или иному объекту применена градиентная заливка, Шиѕігаіог автоматически от- 
ключает растры, применяемые принтером по умолчанию, и использует вместо них растры фирмы Адобе; 
это позволяет повысить качество печати градиентов при выводе на принтеры с низким разрешением 
(600 арі и ниже), поддерживающие менее 256 градаций серого. Однако если ваш принтер поддерживает 
специальные методы растрирования (например, стохастическое растрирование), то не исключено, что в 
этой ситуации вы захотите использовать именно его растры. Чтобы применить растры, используемые по 
умолчанию принтером с низким разрешением, вам следует установить флажок Использовать растр принте- 
ра по умолчанию (Оѕе ргіпіегѕ деѓаиќ ѕсгееп). 

Вы могли заметить, что при первом открытии документа флажок Использовать растр принтера по умолча- 
нию установлен. Но как только в качестве заливки объекта вы примените градиент, этот флажок будет ав- 
томатически снят, т.е. предполагается, что если уж вы хотите использовать градиент, значит, воспользуе- 
тесь для этого растрами фирмы АЯобБе. Если же это не так, вам придется вручную установить флажок Ис- 
пользовать растр принтера по умолчанию. 


Совместимая печать градиентов 


Некоторые устаревшие модели фотоавтоматов, использующие язык РоѕіЅсгірі Геуе] 1, испытывают опреде- 
ленные трудности при печати градиентов. В частности, такие фотоавтоматы могут чрезмерно долго печа- 
тать файлы, содержащие градиенты, либо не печатать их вовсе. Установка параметра Совместимая печать 
градиентов (СотраНЫе Сгааіепі Ргіпііпд) позволяет в определенной степени разрешить эти проблемы. Но в 
этом случае при выводе на принтер, не испытывающий подобных затруднений (например, работающий с 
языком РоѕіЅсгірі Цеуе] 2), этот параметр может существенно замедлить печать. 

Если вы не уверены, может ли ваш принтер “достойно” справиться с обработкой градиента, создайте до- 
кумент, содержащий около 20 эллипсов, залитых с помощью градиента. И если этот документ выдержит 
“экзаменационную” печать, вам не стоит волноваться. Если же при печати вы обнаружите пустые области 
или области, окрашенные сплошным цветом, а не градиентом, вам придется позаботиться об установке 
этого параметра, когда будете распечатывать документы с градиентом. 
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Переходы по документу 


Очень важно научиться быстро перемещаться по документу. 
Редко удается поместить целую иллюстрацию в окне документа 
с увеличением, при котором можно увидеть много деталей изо- 
бражения. Чаще всего вы будете увеличивать или уменьшать 
изображение, смещаться в сторону, вверх или вниз, чтобы сфо- 
кусироваться на определенных областях иллюстрации. | 


Кто кого увеличивает 


Основная идея переходов в программе Шиѕігаѓог состоит в воз- 
можности масштабирования с достижением различных уровней 
увеличения. Эти уровни увеличения работают по аналогии с 
увеличительным стеклом, позволяющим рассмотреть детали, 
которые без него просто не видны. И точно так же в программе 
Шиѕігаѓог вы используете различные уровни увеличения, чтобы 
разглядеть детали, невидимые при масштабе 100%. При этом 
на саму иллюстрацию ни увеличение, ни уменьшение никакого 
влияния не оказывают. Если увеличить изображение до 200% и 
распечатать, то иллюстрация на бумаге будет иметь такой же 
размер, как при просмотре с масштабом 100%. 


Инструменты Масштаб 


Для увеличения или уменьшения определенной области ил- 
люстрации используются инструменты Масштаб (Гоот). 
Чтобы воспользоваться инструментом увеличения масштаба, 
в палитре инструментов выберите инструмент Масштаб 
(Гоот) или нажмите клавишу </4> либо комбинацию клавиш 
<СШ-пробел> (<%-+пробел>). В любом случае курсор должен 
принять форму увеличительного стекла со знаком “+”. Щел- 
чок в любом месте иллюстрации увеличит эту ее часть, пере- 
ведя на следующий уровень увеличения. В программе 
Шиѕігаќог доступно семнадцать различных уровней увеличе- 
ния. Самый высокий из них — 1 600%, при котором происхо- 
дит увеличение размеров в 16 раз по сравнению с исходными. 
Но нет в мире совершенства, а потому и этот инструмент не 
лишен недостатков: чем больше вы увеличите иллюстрацию, 
тем меньшую ее часть будете видеть в окне документа. 
Большое значение имеет то, где именно вы щелкнете при актив- 
ном инструменте увеличения масштаба. При щелчке в центре окна 
иллюстрация увеличивается с переходом на следующий масштаб- 
ный уровень, но ее края (верхний, нижний, левый и правый) обре- 
заются. Щелчок в верхнем правом углу обрезает в основном ниж- 
ние левые границы и т.д. Если вас интересует конкретная область 
иллюстрации, шелкайте именно в этом месте на каждом уровне 
увеличения, и тогда эта область останется в границах окна. 

У вас есть также возможность воспользоваться инструментом 
уменьшения. Чтобы получить доступ к нему, нажмите клави- 
шу <А> (<ОрНоп>) перед щелчком при активном инстру- 
менте Масштаб или комбинацию клавиш <СШ-+АЙ+пробел> 
(<+Оріоп+пробел>). Каждый такой комбинированный 
щелчок или нажатие указанных клавиш понижает уровень 
увеличения, переводя иллюстрацию на следующий более низ- 
кий уровень. Самый низкий масштабный уровень составляет 
6,25% ('/; от реального размера). 
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При использовании инструментов Масштаб изменяется размер всех объектов в документе, а не только ил- 
люстрации. В соответствии с текущим уровнем увеличения изменяется размер всех контуров, объектов, 
монтажной и рабочей областей. Но точки и контуры сохраняют при этом свою форму и толщину. 

Существует и другой способ увеличения изображения. При активном инструменте увеличения нарисуйте 
вокруг нужных объектов контурный прямоугольник (щелкнув и перетащив курсор мыши в диагональном 
направлении). Область, ограниченная этим прямоугольником, будет увеличена максимально возможно, 
т.е. так, чтобы все, попавшее внутрь контурных границ, поместилось в окне документа, как показано на 
рис. 5.4. Перетаскивание контурного прямоугольника при активном инструменте уменьшения не будет 
иметь подобного эффекта, оно будет аналогично обычному щелчку с помошью этого инструмента. 


Переместить контурный прямоугольник во время его рисования можно путем нажатия кла- 
виши <пробел> после начала рисования, но до отпускания кнопки мыши. 


Е. Вапспо Сайе 


Рис. 5.4. Увеличение конкретной области в исходном изображении (слева) приводит 
к переходу на максимально возможный уровень увеличения этой области (справа) 


Другие способы изменения масштаба 


Изменять масштаб иллюстрации можно также с помощью команд меню Просмотр (\Мем/). Для увеличения 
изображения из центра (с повышением на один уровень) выберите команду Просмотр=Увеличить 
(Міему= Хоот Іп) или нажмите комбинацию клавиш <СШ++> (<%++>). Эта команда будет действовать до тех 
пор, пока вы не “подниметесь” на уровень 1 600%. Для уменьшения изображения (с понижением на один 
уровень) выберите команду Просмотр%Уменьшить (Мем=>Гоот ОШ) или нажмите комбинацию клавиш 
<СіП+-> (<3+->). Эта команда будет действовать до тех пор, пока вы не “опуститесь” до уровня 6,25%. 
Показать документ в масштабе 100% можно двумя различными способами. Первый состоит в двойном 
щелчке на инструменте Масштаб (Гоот), расположенном в палитре инструментов. Но лучше использовать 
второй способ: выбрать команду Просмотр=>Реальный размер (Мем=>Асша! Зе) или нажать комбинацию 
клавиш <Сіг1+1> (<%+1>), поскольку в этом случае помимо перехода к масштабу 100% выполняется цен- 
трирование страницы. В этом режиме отображения воображаемый лист бумаги размером 215,9х279,4 мм 
должен точно расположиться в окне программы Шиѕігаѓог того же размера. Естественно, что точность раз- 
мещения зависит от разрешения вашего монитора. 

Кроме того, при выборе команды Просмотр®Реальный размер (Мем=>Асша! Зе) документ центрируется в 
окне программы (в отличие от двойного щелчка на инструменте Масштаб, при котором текущий центр 
страницы смещается с учетом увеличения или уменьшечия изображения относительно центра окна). 
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Существует также два способа автоматического отображения в текущем окне документа всей 
иллюстрации, когда в окне программы Шизтаюг полностью помещается и центрируется 
монтажная область (агБоага). Первый способ заключается в выборе команды Просмотр® 
Целый документ (Міем=Еі{ т М/іпаом), которая аналогична нажатию комбинации клавиш 
<Си1+0> (<%+0>), а второй — в двойном щелчке на инструменте Рука (Напа). | 


Чтобы мгновенно увеличить масштаб до уровня 1 600%, нарисуйте с помощью инструмента Масштаб кро- 
шечный, “точечный” прямоугольник (путем перетаскивания в диагональном направлении). Если текущий 
уровень увеличения составляет 100%, то для мгновенного “взлета” на вершину масштабной шкалы сторо- 
на этого крошечного прямоугольника должна быть меньше сантиметра. Но если текущий уровень увели- 
чения меньше 100%, то для “покорения” пика увеличения вам придется нарисовать несколько “точечных” 
прямоугольников. 

Вы никогда не сможете отменить ни одно изменение масштаба изображения. При выборе команды Редак- 
тирование=>Отменить (ЕаќФ0Опао) после изменения масштаба будет отменено последнее изменение, вне- 


сенное в документ до применения функции масштабирования. 


Использование полос прокрутки 


Иногда после резкого увеличения изображения нужная часть иллюстрации оказывается за пределами об- 
ласти окна. Вместо того чтобы снова масштабировать рисунок, можно воспользоваться одним из двух спо- 
собов прокрутки, чтобы иллюстрация попала внутрь документа. 

Полоса прокрутки, расположенная с правой стороны окна документа, предназначена для управления пе- 
ремещением документа в вертикальном направлении. При щелчке на кнопке со стрелкой вверх отобража- 
ется то, что находится выше верхней границы окна, путем небольшого смещения вниз всего содержимого 
окна. При щелчке на кнопке со стрелкой вниз отображается то, что находится ниже нижней границы ок- 
на, путем небольшого смещения вверх всего содержимого окна. При перетаскивании бегунка полосы про- 
крутки вверх отображается то, что находится выше верхней границы окна и пропорционально расстоянию, 
на которое вы перетаскиваете бегунок. При перетаскивании бегунка полосы прокрутки вниз отображается 
то, что находится ниже нижней границы окна и пропорционально расстоянию, на которое вы перетаски- 
ваете бегунок. При щелчках на серой области полосы прокрутки выше бегунка отображается то, что нахо- 
дится выше верхней границы окна, с большим шагом смещения вниз всего содержимого окна. При щелч- 
ках на серой области полосы прокрутки ниже бегунка отображается то, что находится ниже нижней гра- 
ницы окна, с большим шагом смещения вверх всего содержимого окна. 

Серая область правой полосы прокрутки пропорциональна размеру рабочей области. Если бегунок нахо- 
дится вверху полосы прокрутки, значит, вы созерцаете верхний край рабочей области, размер которой, как 
вы помните, составляет 120х120 дюймов. Если бегунок расположен посередине полосы прокрутки, значит, 
вы просматриваете вертикальный центр рабочей области. 

Полоса прокрутки, расположенная в нижней части окна документа, предназначена для управления пере- 
мещением документа в горизонтальном направлении. При щелчке на кнопке со стрелкой влево, отобража- 
ется то, что находится слева от левой границы окна, путем небольшого смещения вправо всего содержи- 
мого окна. При щелчке на кнопке со стрелкой вправо, отображается то, что находится справа от правой 
границы окна, путем небольшого смещения влево всего содержимого окна. При перетаскивании бегунка 
полосы прокрутки влево отображается то, что находится слева от левой границы окна и пропорционально 
расстоянию, на которое вы перетаскиваете бегунок. При перетаскивании бегунка полосы прокрутки впра- 
во отображается то, что находится справа от правой границы окна и пропорционально расстоянию, на ко- 
торое вы перетаскиваете бегунок. При щелчках на серой области полосы прокрутки слева от бегунка ото- 
бражается то, что находится слева от левой границы окна, с большим шагом смещения вправо всего со- 
держимого окна. При щелчках на серой области полосы прокрутки справа от бегунка отображается то, что 
находится справа от правой границы окна, с большим шагом смещения влево всего содержимого окна. 


Прокрутка с помощью инструмента Рука 


Инструмент Рука (Напа) — более совершенный орган управления, чем полосы прокрутки. Если при ис- 
пользовании полос прокрутки вы ограничены только вертикальным и горизонтальным направлениями пе- 
ремещения документа, то с помощью инструмента Рука вы можете выполнять прокрутку в обоих направ- 
лениях одновременно. Эта возможность особенно полезна для отыскания нужного фрагмента при боль- 
шом уровне увеличения изображения. 

Чтобы использовать инструмент Рука, либо выберите его в палитре инструментов (можно для этого нажать кла- 
вишу <Н>), либо нажмите и не отпускайте клавишу <пробел>. (Если вы в данный момент работаете с инстру- 
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ментом Текст (Туре), сначала нажмите комбинацию клавиш <Сі+пробел> (<%+пробел>), а затем отпустите 
клавишу <Сі> (<$%>), продолжая удерживать нажатой клавишу <пробел>.) Щелкнув и перетащив страницу в 
нужном направлении, вы можете расположить документ в желаемой позиции внутри окна документа. 


Щелкая на документе, учитывайте, что именно вы собираетесь просмотреть. Щелчок вверху 
документа с перетаскиванием вниз позволит переместить вниз почти целый документ на 
высоту одного окна. При щелчке в центре с последующим перетаскиванием можно 
переместить документ только на половину размера окна. Если окно документа не полностью 
занимает экранную площадь, вы можете продолжать перетаскивание окна по экрану. 
Главное — сначала щелкнуть внутри документа, который вы хотите прокрутить. 


Основное достоинство инструмента, Рука в том, что он работает “в прямом эфире”. При перетаскивании 
документа он все время находится “под рукой”. Если вам не понравилось текущее положение документа, 
вы тут же можете перетащить его (“еще тепленький”) в другое место. А второй плюс в том, что для 


активизации этого инструмента требуется всего одно нажатие клавиши пробела. 


2 


Дополнение МесіогМауіраїог, входящее в состав комплекта дополнений УесіогТоо!ѕ и содержащееся на 
прилагаемом компакт-диске (в полнофункциональном демонстрационном режиме), предоставляет гораздо 
лучший способ прокрутки документа. В палитре Мамдаюг маленький красный прямоугольник показывает, 
какая часть документа отображается в основном окне документа. Вы можете передвигать этот красный 
прямоугольник по палитре, изменяя таким образом область просмотра в окне документа. Подробнее 
возможности пакета Уес{югГоо|!5 рассматриваются в главе 14. 


Команда Отменить (Опао) (комбинация клавиш <Сігі+4>, <#+17,>) бессильна нейтрализовать 
прокрутку, которую вы сделали с помощью полос прокрутки или инструмента Рука. 


Сравнение режима Макетс режимом 
Иллюстрация 


В старые добрые времена все работали в режиме Макет (Апмогк), время от времени переключаясь в режим 
Иллюстрация (Ргемем), чтобы на каком-то этапе работы посмотреть, как будет выглядеть иллюстрация. И, 
как правило, то, что вы видели, не отвечало вашим ожиданиям. Поэтому вы вновь возвращались в режим 
Макет, чтобы все исправить, и снова переключались в режим Иллюстрация, чтобы посмотреть... 

Шоѕігаќог 7 позволяет работать как в том, так и в другом режиме. Для печати текущий режим значения не 
имеет. Информация о цветах заливки и обводки всех контуров и объектов содержится в самом документе, 
даже если документ находится в режиме Макет и эти цвета не видны. Сохранение документа, находящего- 
ся в режиме Макет, никак не влияет на сам документ, за исключением того, что в следующий раз он от- 
кроется именно в режиме Макет. То же относится и к другим режимам (Иллюстрация и Выделенная об- 
ласть): режим, используемый при сохранении, станет режимом при следующем открытии документа. 
Нельзя отменить операцию смены режима (например, переход из режима Выделенная область в режим 
Макет). Если вы измените режим просмотра, а затем закроете документ, вам будет предложено сохранить 
изменения, под которыми в данном случае понимается только изменение режима. 


Режим Макет 


Для переключения текущего документа в режим Макет (Аймок) выберите команду Просмотр=Макет 
(\Мем>АймогК) или нажмите комбинацию клавиш <Сії+Ү> (<%-+У>). В этом режиме иллюстрация как тако- 
вая исчезает и заменяется линиями контуров. Текст, преобразованный в контуры, выглядит прекрасно, хотя 
он всегда черного цвета. В зависимости от параметров, установленных в диалоговом окне Параметры доку- 
мента (Ооситегпі Заир), которое можно открыть с помощью команды Файл=>Параметры документа 
(ЕНе=>Ооситег{ Зеир) или комбинации клавиш <Сігі+$5і#+Р> (<%+51#+Р>), импортированное изображе- 
ние отображается либо в виде перечеркнутого прямоугольника (если не установлен флажок Показывать по- 
мещенные ЕР$ (Ѕһом РІасеа Агмогк)), либо в виде черно-белого изображения (если этот флажок установлен). 
Работа с рисунком в режиме Макет занимает гораздо меньше времени, чем в режиме Иллюстрация, и эта 
разница особенно ощущается при рисовании сложных контуров. А на очень медленных компьютерах ра- 
ботать в режиме Иллюстрация практически невозможно. 
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В режиме Макет можно увидеть каждый контур, если он не 
перекрывается полностью другим контуром, в то время как в 
режиме Иллюстрация многие контуры могут быть спрятаны. 
Кроме того, невидимые маски обычно отображаются как кон- 
туры в режиме Макет. 

Импортированное изображение отображается только в черно- 
белом варианте. Главное преимущество режима Макет состоит 
в том, что Шиутаюг в этом режиме работает быстрее, чем в 
режиме Иллюстрация. Скорость работы увеличивается в том 
случае, когда иллюстрация содержит градиенты, орнаменты и 
помещенные изображения. Кроме того, можно выбирать кон- 
туры, которые были спрятаны под заливкой других объектов. 


Для пользователей Масіпѓоѕћ: если вы установите. 
дополнение АймогкК Ѕреейир (первоначально рас- 
положенное в папке 0+111%1ез), ваши опорные 
точки, управляющие точки и управляющие ли- 
нии в режиме Макет будут иметь черный цвет. 


К работе в режиме Макет нужно привыкнуть. Чтобы выделить 
контуры в режиме Макет, вы должны щелкнуть на них или 
создать вокруг них контурный прямоугольник. 

Режим Макет предпочтительнее режима Иллюстрация, посколь- 
ку он работает быстрее, а также позволяет видеть “всю подно- 
готную” рисунка, т.е. все контуры, включая маски (контуры 
маскирования не отображаются в режиме Иллюстрация). 


Режим Иллюстрация 


При выборе команды Просмотр=>Иллюстрация (Мем=>Ргемем), 
которая эквивалентна нажатию комбинации клавиш <СШ-+У> 
(<%+Ү>), для документа устанавливается режим просмотра 
Иллюстрация (Ргемем). В этом режиме документ выглядит так 
(или почти так), как после печати. 

В режиме Иллюстрация цвета, которые вы видите на экране, 
могут отличаться от распечатанных из-за различий в работе 
монитора (цвета красный, зеленый и синий — чем больше 
каждой составляющей, тем ярче отображение каждого пиксе- 
ля) и печатающих устройств (цвета голубой, пурпурный, жел- 
тый и черный — чем больше каждой составляющей, тем тем- 
нее выглядит каждая область). Производители мониторов ра- 
ботают над созданием инструментов калибровки, которые 
уменьшают различие между тем, что вы видите на мониторе, 
и напечатанным изображением. Для этих целей можно также 
использовать программные решения, и одно из них — СІЕ- 
калибровка — непосредственно встроено в программу Адобе 
Шиѕігаїог: достаточно выбрать команду Файл=>Параметры цве- 
тов (ЕИе=>Со!ог Зе тд). 

В режиме Иллюстрация можно увидеть, какие объекты пере- 
крываются, какие расположены на переднем плане, а какие — 
на заднем, где начинается и где заканчивается градация и как 
выглядят декоративные орнаменты. 


Иногда предварительный просмотр на экране 
сложных рисунков может занять много времени. 
Обычно эта проблема встречается при отображе- 
нии контуров с узорной заливкой и при исполь- 
зовании градиентов. Чтобы остановить перери- 
совку изображения в режиме Иллюстрация, на- 
жмите комбинацию клавиш <Сі|+точка> 
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(<%-точка>), и ваш документ переключится в режим Макет. Если перерисовка завершится до 
нажатия комбинации клавиш <Сіг|+точка> (<%+точка>), все объекты будут выделены. Это 
может особенно расстроить в том случае, если вы потратили много времени на выделение оп- 
ределенных объектов, но не сгруппировали их вместе. И самое обидное, что это выделение 
или отмену выделения объектов нельзя отменить. 


Режим Выделенная область 


Для переключения в режим Выделенная область (Ргемем Зеесйоп) выберите команду Про- 
смотр=>Выделенная область (Мем=Ргемем Зеесйоп) или нажмите комбинацию клавиш <СШ+ЗШИ-+У> 
(<+$+5ыЕ-\У>), и тогда все выделенные объекты будут отображаться в режиме Иллюстрация, а невыделен- 
ные — в режиме Макет. На рис. 5.5 показана иллюстрация в режиме Выделенная область. 


Рис. 5.5. Изображение в режиме Выделенная область 


Этот режим может оказаться очень удобным при обработке сложных файлов; вы можете выделить только 
те элементы иллюстрации, которые необходимо модифицировать, и за счет этого сократить время отри- 
совки всех остальных объектов. Можно также отменить отрисовку в процессе выполнения и перейти в ре- 
жим Макет, нажав комбинацию клавиш <Сіг|+точка> (<%+точка>). Находясь в режиме Выделенная об- 
ласть, вы можете даже создавать новые контуры и модифицировать существующие. 


Сочетание режимов Макети Иллюстрация 


Используя возможности палитры Слои (Ёауег$), можно легко комбинировать пары режимов: Макет и Ил- 
люстрация или Макет и Выделенная область. Можно сделать так, что отдельные слои будут отображаться в 
режиме Иллюстрация, в то время как другие останутся в режиме Макет. Эта возможность может оказаться 
полезной, когда один из слоев будет содержать помещенное изображение, градиенты или орнаменты (или 
даже все три элемента), которые обычно замедляют работу. Вы можете разместить эти изображения на от- 
дельном слое и установить для этого слоя режим Макет. 

Можно также просматривать одну и ту же иллюстрацию одновременно как в режиме Иллюстрация, так и в 
режиме Макет путем создания нового окна для текущего документа. Выберите команду Окно®Новое окно 
(ММпао\и=> Мем МИпаом/), чтобы создать окно, которое будет иметь тот же размер, что и исходное. Эти окна 
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можно расположить так, что они будут находиться рядом друг с другом и при этом в разных режимах ото- 
бражения. Одно окно может быть в режиме Иллюстрация, а другое — в режиме Макет. Одно окно может 
быть в режиме Выделенная область, а в другом можно изменить масштаб. 


Несколько окон для одновременного отображения одного и того же рисунка в режимах Ил- 
люстрация и Макет использовали в основном в то время, когда программа Шоиѕігаѓог не позво- 
ляла художникам редактировать и создавать изображения в режиме Иллюстрация. Эта функ- 
ция уже не так актуальна, как раньше, но ее по-прежнему можно использовать для предвари- 
тельного просмотра иллюстрации, когда вы хотите выделить контур, который скрыт под 
заливкой и обводкой другого контура в режиме Иллюстрация. Кроме того, два окна можно 
использовать для просмотра полной иллюстрации с маленьким размером в одном окне и ре- 
дактирования увеличенной версии в другом. 


Теперь вы увидите все 


В программе Шизижог предусмотрены команды, с помощью которых можно показать или скрыть различ- 
ные части иллюстрации. 


с» Показать линейки (Ѕһоу Кшегѕ). Команда Просмотр=Показать линейки (Міем=Ѕһом Кищег$) 
или комбинация клавиш <СИ1+К> (<%+К>). Отображает измерительные линейки (в текущей 
системе измерения) слева от документа и в верхней части окна документа. По умолчанию все 
линейки измеряют вверх и вправо от нижнего левого угла монтажной области. 


В предыдущих версиях программы линейки располагались внизу и справа, но измерялись так 
же, начиная от нижнего левого угла, и это вводило пользователей (да и самих инженеров 
фирмы АЯобе) в заблуждение. 


Чтобы изменить систему измерения, выберите команду Файл=Параметры документа 
(ЕНе=>Ооситеп{ Ѕеѓир) или нажмите комбинацию клавиш <СИи|-+5ШИ-Р> (<8+511#+Р>), а 
затем выберите нужную единицу измерения. Для компьютеров Мас есть быстрый способ из- 
менить систему измерения — нажать комбинацию клавиш <#+СШ-И>. При каждом нажа- 
тии происходит циклический перебор систем измерения. 


Чтобы изменить местоположение начала координат (0, 0), перетащите пиктограмму точки от- 
счета (прямоугольник, расположенный на месте пересечения вертикальной и горизонтальной 
линеек) в новое положение. 


При нажатии комбинации клавиш <СШ-+К> (<%+В>) происходит переключение между ре- 
жимами отображения и сокрытия измерительных линеек. Если линейки присутствуют на эк- 
ране, в меню Просмотр (Мем) появится команда Спрятать линейки (Ніде Киіегѕ). Если линейки 
оставались на экране в момент сохранения документа, они будут на своих местах и при сле- 
дующем открытии этого документа: если же при сохранении они были спрятаны, при откры- 
тии они также будут спрятаны. 


с» Показать разбиение (Ѕһоу Раге ТШпз). Команда Просмотр=Показать разбиение (Мем=>Раде 
Тп). Отображает границы страниц в соответствии с параметрами, установленными в диа- 
логовых окнах Параметры документа (Ооситепї Заир) и Настройка принтера (Раде Заир). Ес- 
ли границы страниц не отображаются, в меню Просмотр (Мем/) вместо команды Показать раз- 
биение (Ѕһом Раде ТИта) вы увидите команду Спрятать разбиение (Ніае Раде Тііпо). Инфор- 
мация о режиме отображения разбиения сохраняется вместе с сохранением файла. 


с» Спрятать границы (Не Ейсеѕ). Команда Просмотр=Спрятать границы (Мем=>Ню@е Еадеѕ) или 
комбинация клавиш <СИ+Н>, <3-+Н>. Не отображает контуры, опорные точки, управляю- 
щие точки или управляющие линии в режиме Иллюстрация, а также опорные точки, управ- 
ляющие точки или управляющие линии в режиме Макет. Когда границы спрятаны, в меню 
Просмотр (Міем) появится команда Показать границы (Ѕһом Еддеѕ). При нажатии комбинации 
клавиш <СШ-+Н> (<%+Н>) происходит переключение режима отображения границ. При от- 
крытии файла эти границы всегда видны, независимо от того, отображались они при сохра- 
нении файла или были спрятаны. 


Эта команда может оказаться полезной, когда лишняя информация мешает оценить результаты 
и принять правильные решения (например, при создании сложных контуров или перемещении 
выделенных объектов), но следует всегда помнить об использовании этой команды, поскольку 
при неосторожном обращении с ней 6. ВЫПОЛНИЛ — И забыл) может вдруг оказаться, что в до- 
кументе ничего нельзя выделить, а “виноват” лишь режим спрятанных границ. 


оь 


И РРР 
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сә Показать направляющие (Ѕһом Сшаеѕ). Команда Просмотр=Показать направляющие 
(Міем= һом Сиідеѕ) или комбинация клавиш <Сіт1+;>, <%+;>. Отображает все направляю- 
щие в вашей иллюстрации независимо от их “происхождения” (то ли они были “вытянуты” 
из линейки, то ли получены в результате трансформирования контуров). При выборе коман- 
ды Спрятать направляющие (Ніае Сиідеѕ) скрываются все направляющие в документе, незави- 
симо от того, как вы сохраняли документ: с видимыми или рорлгавными направляющими; но 
при его открытии они будут всегда видимы. 


Старайтесь всегда помнить, что вы применили команду Спрятать направляющие (Ніае 
Сшае$), чтобы не удивляться, почему не отображаются эти направляющие, вытаскивая их из 
линеек одну за другой. А если вы при включенном режиме спрятанных направляющих выбе- 
рете команду Образовать направляющие (Маке Сиіаеѕ), то контуры, превращенные в направ- 
ляющие, просто исчезают. 


Использование заказных видов 


В программе Шиѕігаѓіог предусмотрена возможность сохранять специальные виды иллюстрации, называе- 
мыми заказными видами. Заказные виды содержат информацию о характере просмотра иллюстрации, 
включающую текущий масштаб, положение полос прокрутки, параметры слоев и режим просмотра 
(Иллюстрация, Макет или Выделенная область). Если у вас для одних слоев установлен режим Иллюстра- 
ция, а для других — Макет, то такая информация также будет сохранена в заказном виде. Но заказные ви- 
ды не “помнят”, показывать или скрывать шаблоны, линейки, разбиение, границы и направляющие. 

Для создания и сохранения нового вида настройте параметры просмотра таким образом, чтобы получить в 
окне документа нужный вид. Затем выберите команду Просмотр=Новый вид (\Ме\ми=>Меми Мем/) и в диалого- 
вом окне Новый вид (Мем/ Міем) введите имя вида. Первым десяти созданным видам будут присвоены кла- 
виатурные эквиваленты, например для установки первого заказного вида нужно нажать комбинацию кла- 
виш <СШ+АН+ЗШИ+1> (<#+ОрНоп+5Шй-+1>). Можно создать до 25 заказных видов, но последние 15 не 
будут иметь клавиатурных эквивалентов. Заказные виды сохраняются вместе с документом, если вы при 
сохранении используете формат программы Шиѕігаќог 7. 


Если вы ловите себя на том, что постоянно переходите к просмотру конкретной части доку- 
мента, увеличиваете его или уменьшаете, переключаясь туда и назад между режимами Макет 
и Иллюстрация, то этот документ — первый кандидат на создание заказных видов. Заказные 
виды могут оказать вам неоценимую услугу при демонстрации клиентам своей работы, соз- 
данной в программе Шизгаюг. Вместо суеты и волнения в присутствии клиента, вы можете 
мгновенно показать выгодные детали, если, конечно, заранее подготовите их с учетом нуж- 
ного масштаба и положения, а затем сохраните в заказном виде. 


Меню Окно 


В меню Окно (\\падом/) (рис. 5.6) включены команды, предназначенные для отображения различных па- 
литр программы Шиѕігаѓог, а также документы, которые были открыты последними. 


с» Новое окно (М№еи У/шдо\) создает новое окно для отображения текущего документа, обычно 
отличающееся от существующего масштабом или режимом просмотра. Первоначально новое 
окно имеет тот же размер и те же параметры отображения, что и у существующего, но эти 
параметры можно изменить, не влияя на другое окно. 


с> Спрятать/Показать Инструменты (Н4е/Зво\ Тоо5) скрывает/отображает палитру инструмен- 
тов. Если палитра инструментов не отображена на экране, в меню появится команда Показать 
инструменты (Ѕһом Тооі!ѕ). 

сә Спрятать/ Показать Инфо (Нійе/Ѕһоу Ш) (клавиша <Е8>) скрывает/отображает палитру Ин- 
фо (тю). Если палитра Инфо не отображена на экране, в меню появится команда Показать 
Инфо (Ѕһом п). 

сә» Спрятать/ Показать Трансформирование (Нійе/Ѕһоу Тгапѕѓогт) скрывает/отображает палитру 
Трансформирование (Тгапѕїѓогт). 


с» Спрятать/ Показать Выравнивание (Нійе/Ѕһоу Ађеп) скрывает/отображает палитру Выравнива- 
ние (Аіідп). Если палитра Выравнивание не отображена на экране, в меню появится команда 
Показать Выравнивание (Ѕһом Айап). 
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с> Спрятать/ Показать Синтез (Ніде/Ѕһоу Соіог) (клавиша <Е6> или комбинация клавиш 
<Сі1+1>, <#%8+1>) скрывает/отображает палитру Синтез (Со!ог). Если палитра Синтез не ото- 
бражена на экране, в меню появится команда Показать Синтез (Зпоми Союг). 


сә Спрятать/ Показать Градиент (Нійе/Ѕһоу Сгайепќ) (клавиша <Е9>) скрывает/отображает 
палитру Градиент (Сгааіепї). Если палитра Градиент не отображена на экране, в меню появит- 
ся команда Показать Градиент (Ѕһом Сгааіепі). Кроме того, палитра Градиент появляется ав- 
томатически, если щелкнуть на инструменте Градиент (Сгааіепі) или 
на пиктограмме Градиент (Сгааіепї) в палитре инструментов. 


сә Спрятать/Показать Атрибуты (Нійе/Ѕћоу АНгфше$) (клавиша <Е11>) 
скрывает/отображает палитру Атрибуты (Айгібиїеѕ). 


сә Спрятать/ Показать Линия (Нійе/Ѕһоу Ѕігоке) (клавиша <Е10>) скры- 
вает/отображает палитру Линия (Ѕігоке). 


сә Спрятать/ Показать Каталог (Нійе/Ѕһоу Ѕуасһеѕ) (клавиша <Е5>) 
скрывает/отображает палитру Каталог (Ѕмаісһеѕ). 


сә Библиотеки образцов (Ѕуаќсһ 1гапе$) отображает подменю палитр 
образцов, которые содержат специальные наборы цветов. В главе 2 
перечислен состав этих палитр и описано, как ими пользоваться. 


с» Спрятать/ Показать Слои (Нійе/Ѕһоу Гауег$) (клавиша <Е7>) скрыва- 
ет/отображает палитру Слои (1ауег$). Если эта палитра не отображена 
на экране, в меню появится команда Показать Слои (Ѕћом ауегѕ). 


сә Шпіед Ам ] и все остальные заголовки ниже последней разделитель- 
ной линии относятся к открытым документам программы Шоиѕігаќог и Вис 56. Мене: Оке 
дублируют содержимое строк заголовков окон документов. Флажок ЕБ 
появляется только перед названием активного документа или окна. 


Управление файлами 


Начинающему пользователю программы Шазаог на первых порах может показаться непонятным вопрос, 
связанный с сохранением файлов. И хотя вам предлагается много разных вариантов сохранения файлов, 
нужно следовать одному основному правилу: сохранять файл в формате ЕР, если вы собираетесь откры- 
вать их в других приложениях. Этот тип файла — не самый экономичный по размеру, но он совместим-со 
многими программами. 

Для того чтобы в программе Шиѕігаќог открыть файл, большого ума не надо. Но надо знать, что Шайгаюг 
может открыть, кроме своих собственных, только те файлы, которые были созданы в программах 
Әгеатіпе или Юітепѕіопѕ, а также файлы, которые были сохранены в формате программы Шиѕігаѓог. 
Шизѕігаїог может открывать растровые файлы, но они будут пиксель-ориентированными. 

Файлы, помещенные в Шиягаог, могут иметь практически любой растровый формат. Файлы РоѕіЅсгірї, 
которые печатаются на диск, обычно нельзя поместить в Шиѕігаѓог, хотя файлы РоѕіЅсгірі Геуе! 1 можно 
открыть в этой программе. 

Важно отметить, что Шиѕігаѓіог открывает растровые файлы в качестве нового документа с пикселями внутри, 
в то время как файлы РоѕіЅспрі [еуе| 1 могут быть открыты с помощью встроенного интерпретатора 
РоѕіЅсгірі. Файлы программы Шиѕігаѓіог можно непосредственно сохранить в растровых форматах. 


Сохранение файлов 


Сохранение документов — самая важная задача при работе с программой Шиѕігаќог (а также с другими 
программами). Сохранение часто защищает вашу работу от разрушений, удерживая вас от всплеска отри- 
цательных эмоций, направленных на компьютер. Частые сохранения уменьшают число стрессовых ситуа- 
ций в вашей жизни, а резервирование сохраненных файлов улучшает сон и аппетит. | 
Объем памяти, которого требует сохраняемый файл на жестком диске, зависит от двух факторов: сложности 
рисунка и выбранного параметра в разделе Экранная версия (Ргемем). Самые маленькие файлы программы 
Шиѕігаѓог могут занимать около 10 Кбайт, а самые большие ограничены только возможностями запоминаю- 
щих устройств вашего компьютера (часто под большими файлами понимают файлы размером более 
2 Мбайт). Как правило, в процессе рисования вы сохраняете файлы на жестком диске, а не на дискетах или 
съемных носителях. Жесткие диски работают быстрее и более надежны. Если возникает необходимость в пе- 
реносе файла, скопируйте его после создания с жесткого диска на дискету или съемный носитель. 


к 7 44 >44 
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Поскольку Шиѕігаќог 7 использует виртуальную память (жесткий диск как ОЗУ), возможно, 
стоит позаботиться о дополнительном свободном пространстве на жестком диске, особенно 
если вы собираетесь работать с большим количеством встроенных изображений. 


Сохранять файл на другом диске следует только в том случае, если на вашем жестком диске не хватает 
места. Вероятность того, что на вашем жестком диске всегда будет достаточно места, останется высокой, 
если поддерживать на нем хотя бы 10% свободного пространства. Переполненный жесткий диск может 
вызвать много серьезных проблем, которые не сравнить с невозможностью сохранить файл. 

Чтобы сохранить файл, выберите команду Файл® Сохранить (ЕіеЅауе) или нажмите комбинацию клавиш 
<Сії1+85> (<#%+5>). Если ранее вы уже сохраняли файл, то обновление существующего файла займет ка- 
кую-то долю секунды. Если же вы впервые сохраняете файл, появится диалоговое окно Сохранить этот до- 
кумент как (Зауе Аѕ), показанное на рис. 5.7. 


Рис. 5.7. Диалоговое окно Сохранить этот 
документ как 


Сохранение документов в программе изгаюг 


1. Сначала определите, как вы собираетесь сохранить файл. Выберите для этого файла 
подходящие параметры в разделах Экранная версия (Ргеміем) и Совместимость 
(СотраНЬКу) (Подробнее об этих опциях можно прочитать ниже, в разделах 
“Параметры раздела Экранная версия при сохранении файла в формате Шиѕігаѓог ЕРЅ” и 
“Параметры совместимости”.) 


2. Решите, где вы собираетесь сохранять файл, и позаботьтесь о том, чтобы имя нужной папки 
находилось вверху списка файлов. Советую сохранять свои файлы в отдельной папке, не 
смешивая их с файлами программы Шаятаюг, чтобы не размышлять впоследствии о том, 
ваши это файлы или нет. 


3. Присвойте сохраняемому файлу легко узнаваемое имя, чтобы взглянув на него спустя 
полгода, вы сразу вспомнили, что это за файл. Избегайте таких имен, как Опіііё1еа 
Аг 1, Опіії1еа Агі 2 и т.д. Эти имена совершенно ни о чем не говорят, кроме того, 
позднее их слишком легко случайно заменить файлом с таким же именем. По той же 
причине никогда не следует использовать имена ПосомепЕ 1, Росимепе 2 
(присваиваемые по умолчанию в программе О\пцагКХРгез$) и т.д. Также избегайте 
“эксплуатировать” такие слова, как Тез (в своей жизни я много перевидал файлов с 
именами Теѕё1, Теѕі2...), Рисунок, и свое собственное имя. 


Имя файла может содержать до 255 символов, поэтому воспользуйтесь предоставленны- 
ми возможностями в полной мере и придумайте такое имя, чтобы потом не пришлось 


пожалеть. 


с А 
55, я К 555 и 
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с и рисунок сразу после использования фильтра на раю которого ушло некоторое ко количество о времени 
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Команда Сохранить как 


Команда Сохранить как (Ѕаме Аѕ), эквивалентная нажатию комбинации клавиш <Сігі+5һій+9> 
(<9-+51+5>), позволяет сохранять несколько версий документа на различных стадиях работы над ним. 
Если при выборе этой команды вы не переименуете имя файла или не измените папку, вам будет предло- 
жено заменить существующий файл. Если вы согласитесь на замену, то файл, который вы сохранили ра- 
нее, будет удален, а вместо него появится новый файл, который вы сохраняете в данный момент. 

Команда Сохранить как (Зауе Аѕ) полезна также для изменения значений параметров в разделах Экранная 
версия (Ргемем/) и Совместимость (СотраНЫу). (Подробнее об этих опциях можно прочитать ниже, в 
разделах “Параметры раздела Экранная версия при сохранении файла в формате Шоиѕігаіог ЕРЅ” и 
“Параметры совместимости”.) 


Команда Сохранить копию 


При выборе команды Сохранить копию (Ѕахе а Сору), которая эквивалентна нажатию комбинации клавиш 
<СіП+АК+8> (<% +Орпоп+5>), сохраняется копия документа в его текущем состоянии, но на сам доку- 
мент или его имя это никоим образом не влияет. Например, вы разработали довольно милый логотип для 
специалиста в области пластической хирургии, взгляды которого весьма консервативны. Но у его пациен- 
тов, возможно, другое мнение на этот счет. Поэтому вам бы хотелось показать хирургу оба варианта, как 
простой, так и более элегантный. Создав базовый логотип, вы можете сохранить его под именем Лого ба- 
зовый (с помошью команды Сохранить копию) и продолжить работу над файлом Лого улучшенный. В сле- 
дующий раз, когда вы нажмете комбинацию клавиш <СШ+5> (<%+5>), будут сохранены изменения в 
файле Лого улучшенный и это никак не скажется на файле Лого базовый. 


Восстановление предыдущей версии 


При выборе команды Файл=Восстановить (Е!е>кКеуей) автоматически закрывается текущий документ и 
открывается его версия, которая была сохранена последней. Если файл еще ни разу не сохранялся, эта оп- 
ция будет недоступной. При выборе этой команды открывается диалоговое окно, в котором вам предлага- 
ется подтвердить, что вы действительно хотите вернуться к предыдущей версии документа. 


Команду Восстановить (Кеуей) отменить нельзя, и, выполнив ее, вы не сможете вернуться к 
документу, с которым работали до выбора этой команды. 
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Типы файлов 


Сохранять и экспортировать файлы программы Шяазаог 7 можно по-разному. Для этого вам предоставля- 
ется на выбор 30 форматов. 

Сохранение файла с неправильно выбранной опцией может драматически повлиять на его после- 
дующее открытие в другом приложении, а также на свойства, которыми он будет обладать после от- 
крытия в программе Шиѕігаѓог. Например, сохранение файла в любом формате, отличном от ЕР5- 
формата, делает его бесполезным для всех приложений, кроме программы Шиѕігаќог (но надо заме- 
тить, что такие программы фирмы АдоЪе, как РареМакег, Рһоѓоѕһор, могут “читать” родной формат 
программы Шиѕігаќог). | 

Как правило, если вы не собираетесь использовать документ программы Шиѕігаѓог в других приложения, 
то сохранение в формате Шиѕігаіог не должно вызвать никаких проблем. При этом сохраняемый файл не 
будет “разрастаться”, а процессы сохранения и открытия будут протекать гораздо быстрее. 


Параметры совместимости 


Шиѕігаќог — одна из немногих программ, которая практически совместима “вверх”. Если в програм- 
ме Шиягатог 88 открыть файл, созданный вами в версии Шазгаог 7, он будет выглядеть практически 
так же. Большинство программных пакетов совместимы “вниз”. Но Шийгаюог 7 позволяет открывать- 
ся файлам, созданным даже в программе Шіиѕігаїог 1.1, несмотря на то что эти версии разделяет це- 
лое десятилетие. 

Существует несколько причин для сохранения иллюстраций в форматах ранних версий программы 
Шоиѕігаїог. Приведенный ниже список содержит информацию о сохранении файлов в форматах каж- 
дой версии. 


с» Шизтаег 7. Файл сохраняется в формате Шиятаюг 7 независимо от платформы (Мас или 
Үіпаоуѕ). Шиѕігаѓог 7 поддерживает несколько форматов растровых файлов, которые не под- 
держиваются в версии Шиѕігаќог 6. Кроме того, в предыдущих версиях программы Шиѕігаѓог 
не поддерживается цветовая модель КСВ. 


‚ сә Шиѕігаќог 6. Файл сохраняется в формате Шизиаог 6. Основное отличие в файловой структуре 
между версиями Шиѕігаѓог 6 и Шиѕігаѓог 5.х состоит в способности программы Шизтаюг 6 им- 
портировать почти все типы растровых изображений, в то время как Шиѕігаѓог 5.х может под- 
держивать только ЕРЅ-графику. Кроме того, разработчики дополнений постарались, чтобы в 
версии 6 можно было добиться разнообразных эффектов. 


с» Шиѕігаќог 5. Файл сохраняется в формате программы Шиѕігаѓог 5, под которым предполагается 
возможность работы как в версии Шиѕігаѓог 5.0, так и в версии Шиѕігаїог 5.5. Возможности, 
добавленные в версию 5.5, не связаны со структурой файлов, т.е. файлы, созданные в версии 
5.5, имеют ту же структуру, что и созданные в версии 5.0. 


сә Шиѕігаќог 4. Файл сохраняется в формате программы Шиѕігаѓог 4. Эта версия доступна только 
для пользователей М№іпаоуѕ. Сохранение файла в этом формате гарантирует, что данный файл 
откроется в программе Шияйтаюг 4 юг М№іпӣомѕ, однако при этом не будут поддерживаться 
Градиенты, виды, слои и заказные размеры монтажной области. По сути, разница между 
форматами Шкоиѕігаѓог 3 и Шиѕігаѓог 4 несущественна. 


сә Шиѕігаѓог 3. Файл сохраняется в формате программы Шоисігаїог 3. Этот формат можно исполь- 
зовать для разного рода розыгрышей. Например, вы не можете непосредственно превратить 
градиенты или маски в орнаменты. Но если сохранить градиент в формате Шиѕігаѓог 3, то по- 
сле открытия его в программе Шиа ог 7 градиент предстанет в виде некоторой смеси, кото- 
рую можно использовать в орнаменте. 


с» Шиѕігаќог 88. Файл сохраняется в формате программы Шоиѕігаѓог 88, который в течение четы- 
рех лет (с 1988 по 1991) считался стандартом. С тех пор в этом формате были созданы многие 
иллюстрации. Основная проблема сохранения в формате Шиѕігаѓог 88 состоит в том, что при 
переходе от версии 88 к версии Шиѕігаѓог 3 произошли изменения, связанные с обработкой 
текста. Шаугатог 88 не в состоянии обработать текст, расположенный вдоль контура, который 
он превращает в отдельные сегменты, и не может корректно работать с составными контура- 
ми (текст, преобразованный в контуры, состоит из нескольких составных контуров, по одно- 
му на каждый символ). 
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с» Шиѕігаќог 1.1. Файл сохраняется в древнейшем формате программы Шиѕігаѓог, версии 1.1. 
Этот формат используется при необходимости переноса файлов в более старые версии про- 
граммы ЕгееНапа и многие другие графические редакторы прошлых лет. В формате програм- 
мы Шиѕігаѓог 1.1 не предусмотрена поддержка заказных цветов или масок. 


Сохранение в формате Шиѕќгаќог ЕРЬ 


Если вам необходимо поместить свой документ в другой программе (например, ОпоагкХРтеѕѕ), то придется 
сохранить файл в формате Поиѕігаќог ЕРЅ. Выбрав этот тип файла и присвоив ему имя в диалоговом окне 
Сохранить этот документ как (Зауе Аѕ), щелкните на кнопке Сохранить (Ѕаме), чтобы открыть диалоговое 
окно Формат ЕР$ (ЕР$ Ғогтаї), показанное на рис. 5.8. 


Формат ЕР5 


Рис. 5.8. Диалоговое окно Формат ЕРЅ 


В следующем разделе рассматриваются параметры, которые можно установить при сохранении файла в 
формате Шизижог ЕРЪ. 


Параметры раздела Экранная версия при сохранении. 
файла в формате Шиѕігаќог ЕР 


Перечисленные ниже параметры, установленные в программе Шизиаог 7, оказывают влияние на характер 
отображения файлов в других программах, если при сохранении был выбран тип Шизгаюг ЕР. 


сә Не задан (М опе). Этот переключатель позволяет большинству программ распознавать доку- 
мент программы Шиѕігаѓог как ЕРЅ-файл, но вместо иллюстрации вы увидите перечеркнутый 
прямоугольник. Обычно размер этого прямоугольника совпадает с размером иллюстрации и 
содержит опорные или управляющие точки. Но, несмотря на это, файл будет прекрасно рас- 
печатан из другого приложения. 


сә 1-битная ІВМ РС (1-Ш Масшо/ЛВМ РС). При установке этого переключателя, помимо 
РоѕіЅсгірі-описания импортируемого изображения, ЕР$-файл содержит его битовую версию с 
низким разрешением для предварительного просмотра на экране. Эта экранная версия иллю- 
страции хранится в формате ТТЕЕ или М№Міпаомѕ МааШе для платформ \У/шаомз (РІСТ или 
ТТЕЕ для платформ Масіпіоѕһћ) как часть ЕРЅ-файла, а не как отдельный файл. При отобра- 
жении используются только черный и белый цвета без оттенков серого. Благодаря наличию 
этой составляющей файл занимает больше места (по сравнению с вариантом сохранения 
файла без экранной версии), причем чем больше размеры иллюстрации, тем больше места на 
жестком диске ему необходимо. 


с» 8-битная ВМ РС (8-51 Масіпѓіоѕһ/1ВМ РС). При установке этого переключателя, помимо 
РоѕіЅсгірі-описания импортируемого изображения, ЕР$-файл содержит его экранную (8- 
битовую) версию, благодаря чему в режиме предварительного просмотра вы увидите 
цветное (256 цветов) изображение. Файл, использующий РоѕіЅсгірі-описание с цветной 
экранной версией, требует больше памяти, чем файл, сохраненный с любой другой оп- 
цией экранной версии. 
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Бер байнве 


В программе Адобе Шиѕігаќог 7 предусмотрена возможность экспорта в различных форматах, чаще всего 
это такие растровые форматы, как ТТЕЕ, ЈРЕС и РІСТ. Можно также сохранить иллюстрацию в формате 
РПЕ, и тогда документы программы Шиа$гаюог можно открывать в программе Адобе Асгобаї Веадег. 


Экспорт файлов в формате РОЕ 


Если при сохранении файла вы выбрали формат РПЕ, это значит, что ваш файл сохранен в Асгоба{- 
совместимом формате — Рома Ше Поситепі Еотта!. Формат РПЕ используется программой Айобе Асгобаї — 
основным средством электронного распространения документов на платформах Масіпіоѕћ, №іпӣоуѕ, Опіх® 
и РО$5. Документ программы Шиѕігаїог, сохраненный в формате РПЕ, при открытии в программе Асгобаї 
примет вид РОЕ-страницы, которая похожа на РоѕїіЅсгірі-страницу, но преимущество РОЕ-файлов заклю- 
чается в том, что они могут содержать элементы, обеспечивающие поиск и просмотр электронных доку- 
ментов, в частности, гипертекстовые ссылки и электронное оглавление. Однако следует учесть, что при 
сохранении файлов в формате Р”РЕ теряются такие атрибуты программы Шоиѕігаќог, как слои, градиенты, 
орнаменты и контурный текст. 

Асгораї Кеа4ег — бесплатная программа, содержащаяся на компакт-диске, прилагаемом к этой книге. 


Открытие и закрытие файлов 
программы Шиѕќгаѓог 


В программе Шиѕігаѓог 7 можно открыть файл, созданный в любой версии программы Шиѕігаїог. При вы- 
боре команды Файл=Открыть (ЕЙе=>Ореп) или нажатии комбинации клавиш <СШ-О> (<%+0О>) появится 
диалоговое окно Открыть (Ореп), в котором предлагается найти нужный файл. Щелкните дважды на име- 
ни файла, и он откроется в окне программы Шиѕігаѓог. 

Чтобы закрыть активный файл, выберите команду Файл=Закрыть (Ейе>Созе) или нажмите комбинацию 
клавиш <СШ-+\У/> (<%-\/>). Активным является документ, который расположен впереди всех остальных 
документов. Строки заголовков неактивных документов выделены серым цветом. При закрытии документа 
программа Шиѕігаѓог не закрывается, она продолжает работать до тех пор, пока вы не выберете команду 
Файл=>Выход (Ейе>Оий). 

Если вы сохранили файл до его закрытия, он просто исчезнет с экрана. Если вы модифицировали файл с 
момента последнего сохранения, появится диалоговое окно с предложением сохранить изменения перед 
закрытием. При нажатии клавиши <Епќег> (<Кецип>) файл будет обновлен. Если вы еше ни разу не со- 
храняли файл, появится диалоговое окно Сохранить этот документ как (Ѕахе А$), чтобы можно было при- 
своить файлу имя, подобрать для него подходящую папку и выбрать необходимые опции. Если вы откаже- 
тесь от сохранения файла, то все изменения, внесенные в документ с момента последнего сохранения (а 
если файл еще никогда не сохранялся, то вообще все изменения, внесенные с момента создания), будут 
потеряны. После щелчка на кнопке Отменить (Сапсе!) или нажатия комбинации клавиш <СШ+.> (<%+.>) 
либо <Еѕс> вы сможете вернуться к своему документу и продолжить работу. 


Импорт иллюстраций 


К форматам файлов, которые можно поместить или импортировать в Шиазиаюг, относятся ЕР5 
(Епсарѕиаѓеа РоѕїЅсгірі), ТТЕЕ (Тарреа-Ітаре Ее Еогтаї) и большинство других форматов растровых фай- 
лов. Чтобы поместить файл в открытый документ программы Шиаягаюг, выберите команду 
Файл=Поместить (ЕИе=>Р!асе). Появится стандартное диалоговое окно Открыть (Ореп). В окне файла ото- 
бражаются только файлы, которые может “принять” Пиѕігаѓог. Поскольку текстовые файлы также могут 
быть помещены, проверьте, что выбранный файл действительно является графическим документом. 
Иллюстрацию, помещенную в документ программы Шиѕігаќог, можно трансформировать (передвинуть, 
масштабировать, повернуть, отразить или обрезать). 

Качество помещенной иллюстрации зависит от качества оригинала. Если исходный файл был растрирован 
(создан или сохранен в таком графическом редакторе, как Рһоѓоѕһор), то его качественные характеристики 
будут понижаться при увеличении изображения и, наоборот, повышаться при его уменьшении. Если файл 
был создан в формате РоѕїЅсгірїі (т.е. его “родиной” был Шиѕігаїог или программа ЕгееНап4, причем при 
использовании ЕР$-формата), то его качество при изменении масштаба изменяться не будет. 
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Импортированные растровые изображения можно использовать для трассировки, но инструмент Автотрас- 
сировка (Ащо Тгасе) не распознает ЕР5-формат и поэтому не в состоянии оттрассировать его. 
Помещенные рисунки по-разному отображаются в режимах Иллюстрация и Макет. В режиме Макет можно 
увидеть или черно-белый вариант, или просто перечеркнутый прямоугольник. 

При сохранении документов с импортированными файлами, содержащими экранную версию, эти файлы 
могут быть встроены в основной документ либо связаны с ним. Как правило, лучшим вариантом считается 
включение помещаемого файла в файл программы Шиѕігаѓог. Этот метод защищает два файла от разделе- 

ния. Но, возможно, у вас есть причины не встраивать импортированный файл, а связать его. Одной из та- 

ких причин может быть огромный размер импортируемого файла (что, конечно же, увеличит и файл про- 
граммы Шиягаог), а другой — потребность внести изменения в импортируемый файл. При внесении из- 
менений связанный файл (а не встроенный) будет автоматически обновляться. 

Не исключено, что вы захотите заменить помещенный файл новой версией или совершенно другой иллю- 


страций. Программа Шиѕігаїог позаботилась о том, чтобы сделать этот процесс безболезненным. Если вы- 
делить помещенную иллюстрацию, появится диалоговое окно с вопросом, не хотите ли вы заменить теку- 
шую иллюстрацию или поместить новую, не изменяя выделенной. 


Только послушайте, что может Шизгаюг “вытворять” с помещенными иллюстрациями. Если 
у вас есть помещенная иллюстрация, которая была трансформирована, то к иллюстрации, ко- | 
торая заменит ее с помощью команды Поместить (Р!асе), будут применены те же самые атри- 

буты трансформирования! Скажете, не круто? Например, если вы уменьшили помещенное 
изображение до 50%, а затем повернули его на угол 45°, то иллюстрация, которая заменит 
его, также будет масштабирована до 50% и повернута на угол 45°. | 


Помещенное изображение можно перевести в фоновый режим, установив флажок Фоновый режим в диа- 
логовом окне Параметры слоя (Ёауег Орііопѕ), которое открывается после двойного щелчка на имени слоя 
в палитре Слои (Ёауег$). В этом случае цвет помещенного изображения “приглушается”, что облегчает 
ручной способ трассировки. Фоновый режим не влияет на результат печати иллюстрации. 


Несколько слов о размерах файлов 


Будьте внимательны при импортировании иллюстраций в формате, отличном от ЕР$, поскольку ТІЕЕ и 
большинство других растровых форматов существенно увеличивают размер документа. Дело в том, что гра- 
фическая информация для ТТЕЕ и других форматов запоминается внутри документа программы Шиѕігаќог, а 
не связывается с документом, как в случае помещенных ЕРЅ-файлов. Мало того, копирование ТТЕЕ- 
изображения внутри программы Шиѕігаѓог увеличивает размер документа на объем еще одного ТТЕЕ-файла.. 


Издание и подписка (только для Масіпіоѕћ) = 


Издание и подписка — удобный способ хранения различных элементов в разных документах, когда при из- 
менении одних документов происходит обновление других. 
В меню ЕСН есть следующие команды издания и подписки: 


с» Риріѕһіпе. При выборе этой команды отображается подменю с четырьмя элементами, отно- 
сящимися к функциям издания и подписки операционной системы Ѕуѕіет 7. Благодаря этим 
функциям одни пользователи могут публиковать документы, на которые “оформлена подпис- 
ка” другими пользователями. Если издатель вносит изменения в свое издание, подписчик по- 
лучает информацию об обновлении этого издания. Функции издания или подписки нельзя 
выполнить только для текстовой информации, но их можно применить к целым текстовым 
объектам (текст в области или текст вдоль контура). 


сә Стеже РиБИ$Вег. При выборе этой команды создается файл издания, который могут подписы- 
вать другие пользователи. Это издание включает любые объекты, которые были выделены на | 
момент выбора команды Сгеа{е Рибііѕһег. При выделении одного или нескольких объектов, 
входящих в созданные издания, вокруг них появляется светло-серая граница. Издание будет | 
обновляться при каждом сохранении файла, содержащего это издание. Граница издания име- | 
ет фиксированный размер, который нельзя изменить. | 
с» Әирѕсгіре То. Эта команда позволяет вашему документу подписаться на издание. При выделе- 


нии издания, на которое “оформлена подписка”, вокруг него появляется темно-серая грани- 
ца. Как только издание будет обновлено, ваш документ также обновится без промедления. 
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с» Орбоп РиБіѕһег. С помощью этой команды можно вручную обновить издание, даже без со- 
хранения файла. На этом этапе можно также отменить публикацию издания. 


с» Ѕһоу Вог4ег$. При выборе этой команды всегда отображаются границы как для файлов изда- 
ния, опубликованных вами (светло-серого цвета), так и для файлов издания, на которые вы 
подписаны (темно-серого цвета). 


о о Да А. ды 


сә Не Вогдег$. Эта команда отменяет действие команды һом Вогаег$. 


Информация о документе 


При выборе команды Файл=Информация о документе (Ейе>Ооситег{ п) появляется диалоговое окно 
Информация о документе (Ооситепі Іпїо), в верхней части которого расположен раскрывающийся список Раз- 
дел (п); из этого списка можно выбрать один из семи видов информации об активном документе (рис. 5.9). 


сә При выборе первого элемента списка Документ 
(Ооситеп{) выводится информация об активном 
документе, содержащаяся в диалоговом окне 
Параметры документа (Ооситепі Заир), вместе 
с именем файла. 


————— 


сә При выборе второго элемента списка Объекты 
(Објесіѕ) указывается количество используемых в 
документе контуров, масок, составных контуров, 
плашечных цветов, орнаментов, градиентов, 
шрифтов и помешенных изображений. Эту ин- 
формацию можно использовать для приблизи- 
тельной оценки времени печати данного файла. 


— 6—0 


сә При выборе остальных элементов отображаются 
имена используемых плашечных цветов, орна- 
ментов, градиентов и шрифтов. Выбрав такой 
элемент списка, как Встроенные изображения (Етбеааеа Ітадеѕ), вы увидите не только их 
имена, но и полные пути, облегчающие программе поиск этих элементов. 


Если в документе что-нибудь выделено, то в меню Файл (Ее) вместо команды Информация о 
документе будет находиться команда Информация о выделенной области (Зеесйоп Іпѓо), при 
выборе которой появится диалоговое окно Информация о выделенной области (Зеесйоп Іпѓо), 
содержащее информацию только о выделенных объектах. 


Рис. 5.9. Диалоговое окно Информация о 
документе 


В диалоговом окне Информация о документе есть две кнопки. При шелчке на кнопке Сохра- 
нить (Ѕаме) создается файл с восемью категориями информации о документе, в то время как 
кнопка Принято (Оопе) “отвечает” за закрытие этого диалогового окна. 


2 ===: ер да". ооо РИА 


Файл с информацией в программе Шиѕігаѓќог прочитать нельзя. Чтобы просмотреть содержи- 
мое файла, сохраненного в диалоговом окне Информация о документе, нужно открыть его в 
текстовом редакторе. 


Ая То 


Резюме 


«> При запуске программы Шиз4гафог автоматически создается новый документ. 


«> Кроме того, новый документ создается при выборе команды Файл=Новый 
(ЕНе=>Мем/), причем параметры вновь создаваемых документов зависят от размера 
и атрибутов файла Загар. 


р” СРВ СЖАЛ довы. сорилт АЕ рр ә 9. 


ех Параметры текущего документа можно модифицировать в диалоговом окне Па- 
раметры документа (Ооситепї Зеир), которое появляется при выборе команды 
Файл=>Параметры документа (Еіе=Ооситепі Зеир) или при нажатии комбинации 
клавиш <Сїгі+5һ#+Р> (<$+$вН+Р>). 


54:4. 
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> Если установить флажок По размеру страницы (Ц$е Раде Ѕеќир), то размер страни- 
цы и ее ориентация будут соответствовать параметрам, выбранным в диалоговом 
окне Настройка принтера (Раде Ѕеќир). 


«> Используйте функцию Разбивка сложных контуров (5рій юпд раіһѕ) только в том 
случае, если у вас есть несколько сложных контуров и при печати документа воз- 
никает РоѕіЅсгірі-ошибка. 


=> Для Мас-компьютеров есть быстрый способ изменения системы измерения путем 
нажатия комбинации клавиш <%-Си+У>. При каждом нажатии происходит 
циклический перебор единиц измерения: дюймы, пункты, пики, миллиметры и сан- 
тиметры. 


«> Чтобы воспользоваться инструментом увеличения масштаба, в палитре инструмен- 
тов выберите инструмент Масштаб (2оот) или нажмите клавишу <4> либо ком- 
бинацию клавиш <Сігі+пробел> (<%# +пробел>), а затем создайте контурные 
границы вокруг области, которую вы хотите увеличить. 


* аи им сопке -——=— = 


=> Чтобы получить доступ к инструменту уменьшения, нажмите клавишу <АЁ> 
(<Оріоп>) перед щелчком при активном инструменте Масштаб (ГХоот) или ком- 
бинацию клавиш <Сї1+АЖ+пробел> (<%-Орйоп-+пробел>.). 


«> Для панорамирования документа воспользуйтесь инструментом Рука (Напа), кото- 
рый можно активизировать, либо выбрав его в палитре инструментов (для этого 
можно нажать клавишу <Н>), либо удерживая нажатой клавишу <пробел>. 


ов 


р ее сое би 


ех Режим Макет (Агмогк) больше подходит для рисования сложных частей иллюст- 
рации, поскольку Ши${гафог в этом случае работает быстрее, чем в режиме Иллю- 
страция (Ргемем). Кроме того, в режиме Макет можно выделять любые контуры, 
которые могут быть не видны в режиме Иллюстрация. 


«> Режим Выделенная область (Ргеміем Ѕеіесііоп) удобно использовать в тех случаях, 
когда нужно просмотреть только часть иллюстрации, не затрачивая время на 
ожидание отрисовки всего документа. 


«> Выбирая команды меню Просмотр (Міем), можно управлять отображением и со- 
крытием элементов на экране. 


«> Команды меню Окно (\/пдо\) позволяют отображать и скрывать различные па- 
литры программы Ши${гафог, а также управлять расположением окон документов. 


=> Если вы не собираетесь использовать свои файлы в других приложениях, сохра- 
ните их как файлы программы Шиз{гафог 7. 


®«> При передаче файлов в другие приложения их стоит сохранить как ЕР$-файлы с 
8-битовой экранной версией. 


«> С помощью команды Файл=Поместить (Ейе=>Р!асе) вы можете поместить в документ 
Шиз{газог любое ЕР$-изображение, растровый, текстовый или векторный файл. 


аса 
– 22 эз 


о РАЗА еа, ча 


а МВ Ат. 27 д, =” № Тото ТЕСЕУ а речные ст льет жи: р 


Настройка 
программы 
Пиѕігаќёог 


В этой главе... 


»> Персонификация программы 


Модификация файла Ѕ+агіцр 


> 
е> Установка параметров, действующих на все документы = 
= Установка параметров, влияющих на текущий документ 


меню Арре (Масіпіоѕћһ) или Помощь (Жіпӣомѕ) можно получить доступ к разделам справочной ин- 
формации. 
При выборе команды О программе Шиз{гаюг (Ароиќ Шизгаюг) появится диалоговое окно, в котором (после 
отображения информации о пользователе) выполняется прокрутка списка имен абсолютно всех, кто при- 
нял хотя бы небольшое участие в создании программы. И даже если эти имена не вызовут у вас никаких 
ассоциаций, то вы просто поймете, как много людей работали для вас. 
Нри выборе команды О Дополнениях (АБош РІџд-1пѕ) появится диалоговое окно Информация о Дополнени- 
ях, в котором содержится список всех установленных дополнений. Если выбрать один из элементов этого 
списка и щелкнуть на кнопке Инфо, отобразится информация об авторах данного дополнения и другая 
полезная информация. 
В версии программы для платформы Масіпіоѕһ при выборе команды АБош {11$ Сотрщег (О компьютере) 
отображается информация об объеме памяти, выделенной для программы Шиягатог, с указанием размера 
памяти, действительно занимаемой программой. 


Можно также определить объем свободной памяти, щелкнув в строке состояния на кнопке 
раскрытия списка (в нижнем правом углу окна документа) и выбрав из раскрывающегося 
списка команду Свободная память (Егее Метогу). При этом будет отображен объем свободной 
памяти как в мегабайтах, так и в процентах от общего объема памяти. 


что нового в в программе е Пивтайог т. 7 а а. 


| н дополнительным установкам получить доступ можно. ‚С помощью. раскрывающегося ‘списка. ‘диалогового окна л Уста 
2727 НОВКИ (Ргеїегепсеѕ). · И А | 
5 Добавление элементов. к файлу. вбагеыр ошт орнаменты ‚ градиенты) в выполняется | теперь только. путем добав. 
‘ления | ИХ В палитру Каталог (Ѕиаісп). · Е а 
г Установив с соответствующий флак в в диалоговом окне Установки (Ргейегелсев). ‚вы можете использовать японские 
: Метки обреза... 
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Установки 


Каждый художник (даже компьютерный) — ярко выраженная индивидуальность. Чтобы удовлетворить 
широкое разнообразие в стилях, методах, приемах и привычках, в программе Шиѕігаѓог предусмотрено 
много параметров, с помощью которых пользователь может изменить “лицо” и поведение программы. 
Существует несколько способов изменения параметров. Наиболее серъезные и сложные изменения связы- 
ваются с маленьким файлом Ѕёагіџор. В этом файле сохраняется информация о том, как должен выгля- 
деть новый документ и какие пользовательские цвета, градиенты и орнаменты доступны для работы. 
Повлиять на работу программы Шиѕігаѓог можно с помощью команды Файл=>Установки (ЕЙйе=Рге{егепсез). 
Самые важные параметры можно установить во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки 
(Ргеѓіегепсеѕ), которое открывается при выборе команды Файл=Установки=Основные (Ейе=>Ргеегепсе$=> 
Сепега!) или нажатии комбинации клавиш <СШ-К> (<%+К>). 

Еще один способ состоит в установке параметров, относящихся ко всем документам. Речь идет о парамет- 
рах, собранных в диалоговом окне Параметры документа (Ооситепі Ѕеїир). Ниже в этой главе будут опи- 
саны параметры, которые оказывают влияние только на активный документ. 

Также можно использовать автоматическое сохранение текущих установок при выходе из программы 
Шиѕігаќог. При следующем запуске этой программы оказывается, что расположение и состав отображаемых 
палитр, а также значений параметров, определяющих работу инструментов, остается таким же, как и во 
время предыдущего сеанса работы. 

Но Шиѕігаѓіог также обладает рядом параметров, которые пользователь не может изменить. Им посвящен 
раздел данной главы “Вещи, которые вы не в силах изменить”. 


Модификация файла Ѕќагёир 


При первом запуске программы Шиѕігаќог считывается содержимое файла $+агЕир, в результате чего 
программа “вспоминает” значения многих параметров, например размер и расположение окна, пользова- 
тельские цвета, градиенты, орнаменты, уровни масштабирования, опции размещения окон документов и 
образцы оформления диаграмм. 

Новые документы (подобно тем, что создаются автоматически при первом запуске программы) имеют все 
атрибуты файла 5$+агеаор, т.е. вновь открытые документы имеют все градиенты, пользовательские цвета, 
орнаменты и образцы оформления диаграмм файла Ѕ$+ёагіџр. 


Изменение файла 5ЕагЕир 


1. Откройте файл 5+агЕор. Он расположен в папке Р119-1пз, которая входит в папку 
І11џоѕёгаёог 7.0. Этот файл представляет собой документ программы Адобе Шиѕігаѓог 7, 
поэтому будет открыт при двойном щелчке на его имени. 

2. На рис. 6.1 показано, как выглядит этот файл. Каждый квадратик в документе содержит ор- 
намент, градиент или пользовательский цвет. Удалите любой квадратик, содержимое кото- 
рого (орнамент, градиент или цвет) вы не используете. Затем перейдите в палитру Каталог 
(Ѕмаїсһеѕ) и удалите те же самые орнаменты, градиенты или цвета. 


Если вы удалите орнамент, градиент или пользовательский цвет из файла 5$$агеир, он ис- 
чезнет навсегда. Единственный способ вернуть его — заменить файл Ѕ+агіир, переписав его 
с дистрибутивной дискеты или компакт-диска. 


3. Чтобы добавить что-нибудь в файл Ѕ+агіџор, нужно добавить орнамент, градиент или поль- 
зовательский цвет в палитру Каталог (Ѕмаїсһеѕ). 


Чтобы добавить образец оформления диаграммы, его нужно создать и применить к диаграм- 
ме, а затем разместить диаграмму в файле Ѕёагіџр. 


4. Чтобы изменить размер окна, достаточно сохранить файл 5+аг+ир с тем размером окна, ко- 
торый необходим для вашего нового документа. 


О о ана аканныы 
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Рис. 6.1. Документ Ѕёагіџор программы Шиз{га{ог 7 


5. Чтобы изменить образцы цвета в палитре Каталог (Ѕмаісһеѕ), добавьте, замените или удалите 
образцы цвета при открытом файле 5$ агеар, а затем сохраните этот файл. 


Если удалить файл $+агфор, большинство орнаментов, градиентов или пользовательских цветов не будут 
доступны, пока вы не создадите новый файл Ѕёагіџор или не разместите исходный файл в папке Р1од- 
Іпѕ, переписав его с дистрибутивной дискеты или компакт-диска. 

Чтобы проверить, как проявляют себя изменения, внесенные в файл Ѕ+агіор, выйдите из программы Шиѕігаѓог 
и запустите ее снова. Другого способа проверить правильность внесенных изменений не существует. 

Можно изменить не только размер окна нового документа, но также значение масштаба изображения. 
Многие пользователи предпочитают, чтобы документ при создании полностью помешался в окне. Для 14- 
дюймового монитора используйте масштаб 50%, а для 17-дюймового — 66%. 


Модификация основных параметров 


Параметры, устанавливаемые во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ), 
влияют на характер работы всей программы в целом, независимо от того, какой документ открыт в окне 
программы. Чтобы изменить параметры приложения, выберите команду Файл=Установки=>Основные 
(ЕГНе>РгЕегепсез>Сепега!). 

С помощью раскрывающегося списка, расположенного вверху диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ), 
можно выбирать различные панели отображения, или вкладки. Кроме того, чтобы перейти от одной 
вкладки к другой, щелкните на кнопках Вперед (Мех!) или Назад (Ргеміоиѕ). Всего в диалоговом окне УС- 
тановки можно получить доступ к шести вкладкам: Основные (Сепега!), Клавиатурная настройка (Кеубоага 
псгетеп{$), Единицы измерения и отмена команд (Опіїѕ & Упдо), Направляющие и сетка (Сиійеѕ & Спа), Па- 
раметры переноса (Нурһепаійоп Оріопѕ) и Дополнения и рабочие диски (Р!ид-1п$ & Ѕсгаісћ Юіѕк). 
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Вкладка Основные диалогового окна Установки 


Чтобы получить доступ к вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки, выберите команду 
Файл=>Установки=>Основные (ЕіеФРгеѓегепсеѕ®Сбепегаі) или нажмите комбинацию клавиш <СИ+К> 
(<%+К>). Это диалоговое окно содержит большинство персонифицированных пользовательских пара- 
метров для настройки работы программы Шиѕігаїог. С помощью этого окна можно установить нужные 
значения перемещений курсора, подходящие единицы измерения и повлиять на способ рисования объ- 
ектов. Эти параметры носят личностный характер, так как определяют личное отношение каждого кон- 
кретного пользователя к работе с программой. А поскольку все люди разные, то и работают они по- 
разному (т.е. используют различные параметры настройки). Диалоговое окно Установки с открытой 
вкладкой Основные, показано на рис. 6.2. 


Чстановк 


Рис. 6.2. Вкладка Основные диалогового окна 
Установки | 


Параметры раздела Поведение инструментов 


Устанавливая параметры поведения инструментов, можно управлять их работой. Некоторые инстру- 
менты имеют свои собственные параметры, а чтобы получить к ним доступ, нужно дважды на них 
щелкнуть. 


Параметр Угол поворота осей 


Параметр Угол поворота осей (Сопз{гат Апдіе) определяет угол, по которому выравниваются все объ- 
екты. Этот угол также будет определять возможности позиционирования курсора при рисовании и 
перемещении объектов с нажатой клавишей <>, т.е. при нажатии клавиши <5ШЁ> линии, кото- 
рые вы рисовали с помошью инструмента Перо (Реп), и перемещаемые объекты будут выравниваться 
по углу поворота осей или по углу, кратному (плюс или минус) 45° (45, 90, 135 или 180°). 

Кроме того, Значение этого угла оказывает влияние на работу четырех инструментов трансформирования 
объектов. Инструмент Размер (Ѕсаіе), не говоря уже об инструменте Наклон (Ѕһеаг), очень трудно исполь- 
зовать, если угол поворота осей не равен нулю. Нажатие клавиши <ЗШИ> при использовании инструмента 
Поворот (Кое) вынуждает угол поворота принимать дискретные значения, равные углу, кратному 45° и 
увеличенному при этом на угол, равный значению параметра Угол поворота осей. Инструмент Поворот и 
другие инструменты трансформирования рассматриваются в главе 7. 

В программе Шиѕігаїог угол, равный 0°, соответствует горизонтальной линии, 90° — вертикальной. На 
рис. 6.3 показаны углы, используемые в программе Шиѕігаѓог. 

Если установить значение параметра Угол поворота осей равным 20°, то объекты при нажатой клавише 
<5ЫИ> будут при поворотах располагаться под углами, равными 20, 65, 110, 155 и 200°. Угол поворота 
осей, равный 90, 180 и -90° (270°), окажет влияние только на текст, орнаменты, градиенты и образцы 
оформления диаграмм; все остальное будет работать нормально. 

При копировании объектов с помошью клавиши <АЙШ> (<ОрИоп>) можно использовать клавишу 
<5ШИ>, благодаря чему в процессе копирования объекты будут повернуты на один из возможных углов, 


— 
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зависящих от значения параметра Угол поворота осей. Скопировать объект с помощью клавиши <Ай> 
(<Оріоп>) — значит, нажать эту клавишу во время перетаскивания объекта, а затем отпустить кнопку 
мыши до отпускания клавиши <АЙ> (<Оріоп>), чтобы разместить копию объекта в нужном месте. 


90° 


Рис. 6.3. Углы в программе иѕїгаїог 


Параметр Радиус скругления углов 


Значение параметра Радиус скругления углов (Согпег Кайіиѕ) определяет размер скругления углов у 
скругленных прямоугольников. Подробнее скругленные углы и скругленные прямоугольники рас- 
сматриваются в главе 2. 

Значение радиуса скругления изменяется каждый раз, когда вы вводите новое значение в диалоговое окно 
Прямоугольник (Кесіапдіе). Это диалоговое окно появляется на экране, когда вы щелкаете кнопкой мыши 
(без перетаскивания) в какой-нибудь точке документа при активном инструменте Прямоугольник или 
Скругленный прямоугольник (Коупаеа Кесіапдіе). После создания одного скругленного прямоугольника с 
радиусом скругления углов, равным, например, 24 пунктам, все последующие создаваемые вами скруглен- 
ные прямоугольники тоже будут иметь радиус скругления 24 пункта. Единственный способ изменить ра- 
диус скругления — щелкнуть в документе без перетаскивания, а затем ввести в диалоговое окно Прямо- 
угольник новое значение угла скругления или ввести новое значение в аналогичное поле во вкладке Ос- 
новные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ). 

Реальное преимущество от изменения радиуса скругления угла в диалоговом окне Установки состоит 
в том, что этот радиус немедленно воплощается в “жизнь” при создании скругленных прямоугольни- 
ков вручную (посредством перетаскивания указателя мыши при активном инструменте Скругленный 
прямоугольник). Ведь при изменении радиуса скругления угла в диалоговом окне Прямоугольник нуж- 
но, чтобы вы знали точные размеры своего прямоугольника или нарисовали произвольный прямо- 
угольник путем ввода нужного значения только для параметра Радиус скругления, а затем удалили его 
и нарисовали такой, как вам нужно, вручную. 


ч Ввиду простоты изменения параметра Радиус скругления, перед тем как рисовать ряд скруг- 

Ан = ‘ленных прямоугольников вручную, следует лишний раз проверить значение этого параметра, 

М 2 поскольку не существует простого или автоматического способа изменения радиуса скругле- 
ния у созданных скругленных прямоугольников. 


Если значение параметра Радиус скругления равно нулю, углы вообще не будут скругленными. Если при 
активном инструменте Скругленный прямоугольник щелкнуть мышью и в качестве радиуса скругления вве- 
сти нулевое значение, то в диалоговом окне Установки значение параметра Радиус скругления углов также 
станет равным нулю. 


Параметр Допуск при рисовании 


Значение параметра Допуск при рисовании (Сигме Ета Тоегапсе) определяет, насколько точно контуры, соз- 
даваемые в программе Шиѕігаїог, совпадают с линиями, образуемыми при использовании инструмента Каран- 
даш (Репс!), и с линиями, трассируемыми с помощью инструмента Автотрассировка (Ащо Тгасе). Влияние 
значений параметра Допуск при рисовании на получаемые в результате контуры рассматривается в главе 3. 
Чем меньше значение параметра Допуск при рисовании, тем точнее результирующий контур. При более 
высоких значениях контуры получаются более гладкими, но менее точными. Значения этого параметра 
могут лежать в диапазоне от 0 до 10 пунктов с приращением 0,01 пункта. 


Значение параметра Допуск при рисовании определяет число пикселей на экране, на которое 
результирующий контур может отличаться от траектории, образованной при перетаскивании 
инструмента, или траектории трассировки. 


Параметр Зазоры при автотрассировке 


При использовании инструмента Автотрассировка (Ащо Тгасе) для трассировки импортированного изображения 
между областями сплошного цвета могут встретиться зазоры, или белые пятна. Значение параметра Зазоры при 
автотрассировке (Ащо Тгасе Сар) определяет поведение инструмента при попадании в такие зазоры. 

При нулевом значении этого параметра инструмент Автотрассировка не в состоянии преодолеть зазор. 
При использовании значения, равного 1, инструмент Автотрассировка “перепрыгивает” через зазор шири- 
ной в 1 пиксель и как ни в чем не бывало продолжает трассировку с другой стороны зазора. При исполь- 
зовании значения, равного 2, так же легко преодолимы и 2-пиксельные зазоры. Этот параметр не только 
“переводит” через зазоры, но сказывается на менее плотном прилегании к исходному шаблону. 

Обычно я использую нулевое значение параметра, поскольку перед трассировкой в программе Шизнаюг я 
просматриваю изображение в программе Рһоѓоѕһор, чтобы убедиться в его “целостности”. После этого я могу 
надеяться, что исходные контуры не будут “превратно истолкованы” из-за неточного инструментария. 


Параметры раздела Варианты 


Ни в каком другом диалоговом окне программы Шизаог вы не встретите так много не связанных между со- 
бой параметров, как в разделе Варианты (Ор#оп$) вкладки Основные (Сепега!) диалогового окна Установки 
(Ргеїегепсеѕ). Одни из них (а их всего 12) весьма важны, другие кажутся незначительными, а все вместе лич- 
но мне они напоминают пульт управления космического корабля из каких-нибудь Звездных войн. 


Параметр Выравнивать по точкам 


При установке флажка Выравнивать по точкам (Ѕпар {о Роіпї) все опорные точки приобретут способность 
“притягивать” к себе перемещаемые объекты, удаленные от них на расстояние не более 2 пикселей. По 
умолчанию этот флажок установлен. Как только курсор попадает в зону “притяжения” (с радиусом 
2 пикселя), новая точка в точности перекрывает существующую. 


При установленном флажке Выравнивать по точкам не забудьте щелкнуть и перетащить точку, 
если вы строите сегменты путем перетаскивания. В противном случае вы ненамеренно со- 
вместите линейный сегмент с существующей точкой. 


Обычно я устанавливаю этот флажок, чтобы гарантировать совмещение точек. При этом остается только 
следить за тем, чтобы предполагаемые сегменты не превратились в точки. 

Никогда не стоит полагаться на то, что флажок Выравнивать по точкам обязательно установлен. Если при 
рисовании с помощью инструмента Перо вы не видите полой стрелки, откройте вкладку Основные 
(Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) и установите этот флажок. 


Параметр Трансформировать образы 


Установите флажок Трансформировать образы (Тгапзюгт Раќегп ТИе$), если хотите, чтобы при использо- 
вании инструментов трансформирования орнаменты в контурах можно было перемещать, масштабировать, 
поворачивать, наклонять и отражать. При установке этого флажка автоматически устанавливается флажок 
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Орнаменты (Раќегп) в любом из диалоговых окон трансформации: Перемещение (Мохе), Поворот (Кое), 
Масштабирование (Зса!е), Зеркальное отражение (Кейес!) или Наклон (Ѕһеаг). Если флажок Трансформиро- 
вать образы не установлен, то в перечисленных окнах трансформации объектов флажок Орнаменты также 
будет снят. Таким образом, флажок Трансформировать образы определяет, будут ли трансформированы 
орнаменты при использовании палитры Трансформирование (Тгапзюгт). 

Обычно я включаю этот параметр, чтобы все орнаменты автоматически были готовы к трансформирова- 
нию и перемешению вместе с объектами, которые трансформируются или перемещаются. Это средство 
управления особенно полезно при создании в объектах эффекта перспективы, поскольку трансформация 
орнаментов может улучшить этот эффект. 


Параметр Гочные курсоры 


Точные курсоры — это курсоры, которые вместо формы выбранного инструмента приняли форму перекре- 
стия. На рис. 6.4 показаны как обычные курсоры, так и курсоры в форме перекрестия (при установленном 
флажке Точные курсоры (Ргесіѕе Сигѕогѕ)). 


Точный курсор или 
курсор с нажатой 
Имя _ Курсор клавишей <Сарѕіоск> 


Создание нового контура с помощью инструмента Перо 

Преобразование опорной точки с помощью инструмента Перо 

Замыкание контура с помощью инструмента Перо 

Наращивание существующего контура с помощью инструмента Перо 
Связывание с контуром с помощью инструмента Перо . 

Добавление опорной точки с помощью инструмента Перо 

Удаление опорной точки с помощью инструмента Перо 

Инструмент Пипетка 

Выбор палитры Раш! Ѕіуіе с помощью инструмента Пипетка 

Инструмент Кисть 

Инструмент Карандаш 

Инструмент Заливка 

Замыкание контура с помощью инструмента Карандаш 


Связывание с открытым контуром с помощью инструмента Карандаш 


лось ее юю р 


Стирание с помощью инструмента Карандаш 
Рис. 6.4. Обычные курсоры (слева) и точные (справа) 


При нажатии клавиши <Сарѕ[1 оск> происходит переключение между обычной и точной фор- 
мами курсора. При включенном параметре Точные курсоры (Ргесіѕе Сигѕогѕ) нажатие клавиши 
<СарзГосК> делает курсор обычным (стандартным для выбранного инструмента), а при вы- 
ключенном — точным. 


Обычно я включаю этот параметр и только изредка нажимаю клавишу <СарзГоск>, чтобы вернуть курсор 
к нормальному виду. Форма перекрестия оказывается полезной для выполнения действий, требующих бо- 
лее точного позиционирования, особенно при использовании инструмента Кисть (Вгиѕћ). 
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Параметр Вклеивать на прежние слои 


Если установить флажок Вклеивать на прежние слои (Рае Кететбегѕ ауегѕ), то при вклеивании объектов 
Шиѕігаќог будет сохранять их исходное распределение по слоям независимо от того, какой слой активен в 
данный момент. Если этот флажок снят, то все объекты из буфера обмена (даже если они были скопированы 
или вырезаны с разных слоев) всегда будут вклеиваться непосредственно над или под выделенными объекта- 
ми активного слоя. При этом взаимное расположение вклеенных объектов будет оставаться неизменным. 
Этот флажок также доступен и в палитре Слои ([ауег$), и если он установлен, то в раскрывающемся меню 
палитры Слои возле команды Вклеивать на прежние слои будет установлен флажок. Если этот флажок ус- 
тановить или снять, то соответствующее состояние этого флажка отразится во вкладке Основные (Сепега!) 
диалогового окна Установки (Ргеїегепсеѕ). 


Опция Вклеивать на прежние слои обладает одной скрытой суперфункцией. Что произойдет, 
если выполнить операцию вклеивания объектов в другой документ, который не содержит 
нужного слоя? А вот что: автоматически будет создан новый слой с тем же именем, что иу 
слоя, с которого вы скопировали элементы. В результате получится не что иное, как прекрас- 
ный способ быстрого копирования слоев в другой документ. Вам останется лишь удалить по- 
сле вклейки ненужные элементы, а новые слои останутся на месте. 


Параметр Выделение изнутри 


При установленном флажке Выделение изнутри (Агеа Ѕеіесі) можно выделить объект в режиме Иллюстра- 
ция (Ргеміем), щелкнув на его заливке. Если же этот флажок не установлен, то объект выделяется таким же 
способом, как в режиме Макет (Аймогк) или Выделенная область (Ргемеми Зеесйоп): щелчком на контурах 
или опорных точках объекта. Параметр Выделение изнутри не оказывает влияния на выделение объектов в 
режиме Выделенная область, но выделенные объекты можно перемещать, щелкая в области заливки. 

Тем не менее, у меня есть веская причина снять этот флажок. В этом случае я могу выделить окрашенный 
объект только щелчком мыши на его границе (что весьма важно при работе с перекрывающимися объек- 
тами). По правде говоря, я считаю, что выделение отдельных контуров в режиме Иллюстрация по- 
прежнему довольно затруднено, поскольку большинство из них вы просто не видите. 


Параметр Выделение изнутри не позволяет выделять контуры, щелкая на обводке, если при 
этом не щелкнуть на центральной линии обводки, т.е. на самом контуре. Кроме того, невоз- 
можно выполнить выделение “через” составной контур, т.е. щелчок на пустых областях со- 
ставного контура приведет к выделению самого составного контура. 


Параметр Настройка линий 


При установленном флажке Настройка линий (Зсае Шпе \/\/ ед) автоматически увеличивается или умень- 
шается ширина линий, относящихся к некоторому объекту при пропорциональном масштабировании этих 
объектов вручную. Например, если толщина контура составляет 1 пункт, то после уменьшения масштаба в 
два раза, толщина контура изменится до 0,5 пункта. 


При непропорциональном масштабировании объектов (без нажатия клавиши <ЗШЯ>) толщина 
обводки объекта не изменяется, независимо от того, установлен ли флажок Настройка линий. 


При пропорциональном масштабировании объектов с помошью диалогового окна Масштабирование 
(Зсае) флажок Настройка линий в этом окне будет установлен автоматически, если до этого аналогичный 
флажок был установлен во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Рге{егепсез). 


В отличие от параметра Радиус скругления углов (Согпег гааіиѕ), установка или снятие флажка 
Настройка линий в диалоговом окне Масштабирование не повлияет на установку соответст- 
вующего флажка во вкладке Основные диалогового окна Установки. 


Параметр Подсказки 


Если флажок Подсказки (Ѕһом Тоо! Тірѕ) установлен, то при задержке курсора над любым из 
инструментов в течение секунды появляется всплывающая подсказка с именем данного инст- 
румента. Этот флажок стоит всегда устанавливать не столько из-за имени, сколько из-за под- 
сказки клавиши, которую следует нажать для получения доступа к этому инструменту. 
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Ксена Японские метки се 


При установке флажка Японские метки обреза (Јарапеѕе Сгортагкѕ) стандартные метки обреза, создавае- 
мые обычно с помощью команды Объект®% Метки обреза®Разместить (Објесіѕ=% Сгортагкѕ% Маке), которая 
эквивалентна нажатию комбинации клавиш <СН+7> (<#+7>), заменяются японским БАРМАН гви.. меток 
обреза (рис. 6.5). 


Рис. 6.5. Стандартные (вверху) и японские (внизу) метки обреза 


Параметр Отменить сообщения 


Маленький флажок Отменить сообщения (Оіѕабіе Магпіпдѕ) вызвал поток писем благодарности в 
фирму Адобе. В версии 6 программы Шиѕігаќог также была предусмотрена возможность отклю- 
чения некоторых предупреждающих сообщений, но для этого нужно было отредактировать файл 
параметров, что большинству пользователей казалось в лучшем случае очень страшной задачей. 
Эти предупреждения представляют собой сообщения, которые появляются при щелчке не в том 
месте или не тем инструментом. Например, шелчок при активном инструменте Ножницы 
(Ѕсіѕѕогѕ) мимо контура приведет к появлению противного и чрезмерно длинного эссе на тему 
щелчков на пустом месте. А щелчок при активном инструменте Преобразовать опорную точку 
(Сопмей Оігесіїоп Рот) откроет диалоговое окно, в котором вы прочтете осуждение за попытку 
преобразовать нечто, не являющееся подходящей опорной точкой. Поначалу подобные сообще- 
ния можно расценивать как полезные напоминания, но через некоторое время они просто нач- 
нут действовать на нервы. При установке флажка Отменить сообщения все ворчливые предупре- 
ждения останутся за кадром, а вместо них программа подаст ненавязчивый звуковой сигнал. 
Кое-кому и этот звук может показаться раздражающим, но ведь нужно же как-то дать понять, 
что вы щелкнули в недопустимой части документа, не правда ли? 
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Вкладка Единицы измерения и отмена сони 


В разделе Единицы измерения (Цпй$ Ѕесіоп) вкладки Единицы измерения и отмена команд (Опіїѕ & Опао) 


диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) можно изменить систему измерения для текущего и для всех бу-. 


дущих документов. Эти изменения повлияют на отображение результатов измерений многими диалоговы- 
ми окнами, палитрой Инфо (шп) и линейками. 


В программе Шиѕігаїог 7 предусмотрено пять различных единиц измерения: дюймы, пики, 
пункты, миллиметры и сантиметры. При нажатии комбинации клавиш <%+Сопіго!1+0> 
(только для Масіпіоѕћһ) происходит циклическое переключение единиц измерения, но в лю- 
бой платформе можно выбрать нужную единицу измерения из раскрывающегося списка Ос- 
новные (Сепега!). 


При изменении единиц измерения в списке Основные, расположенном во вкладке Единицы 
измерения и отмена команд диалогового окна Установки, изменяются единицы измерения и в 
списке Единицы (Опіќѕ) диалогового окна Параметры документа (Ооситепї Заир), для доступа 
к которому нужно выбрать команду Файл=Параметры документа (Ейе=>Ооситеп{ З&ир) или 
нажать комбинацию клавиш <Сіїі+51#+7> (<%+51+7>). 


Очень важно сознавать, в какой системе вы работаете. При вводе в какое-нибудь диалоговое окно чисел 
без указания единиц измерения подразумевается текущая единица измерения. Например, если вы хотите 
переместить какой-нибудь объект на 1 см, откройте диалоговое окно Перемещение (Мохе), выбрав 
команду Объект=>Трансформирование=>Перемещение (ОШец=>Тгапюгт=Моуе) или дважды щелкнув на 
инструменте Выделение (Ѕеіесііоп). Затем, если текущая единица измерения не сантиметр, вам нужно по- 
сле числа 1 ввести сокращение ст. Если ограничиться только числом 1, то ваш объект будет перемещен на 
1 пункт или 1 дюйм (при текущих единицах измерения пунктах или дюймах), но не на 1 см. Если теку- 
щими единицами измерения были сантиметры, то тогда действительно достаточно ввести число 1. 

Обычно действующая в данный момент система измерения обозначается соответствующей буквой или бу- 
квами: т для дюймов, рі для пунктов и ст для сантиметров. 

Лично я использую систему измерений пункты/пики. И тому есть несколько причин. Во-первых, в этом случае 
можно точно указывать маленькие приращения. Во-вторых, шрифт тоже измеряется в пунктах, а не в дюймах 
или сантиметрах. И в третьих, пункты и пики — стандартные системы измерения для дизайнеров и принтеров. 


По умолчанию в качестве единиц измерения устанавливаются пункты и пики, поэтому если 
вы когда-либо испортите свой файл параметров или переустановите Шийгаог, будьте готовы 
к тому, что вам придется изменить систему измерения. 


Отмена команд 


В программе Шизгаюог можно установить минимальное число уровней отмены. Это значит, что вы всегда 
можете отменить указанное число команд. Чем больше это число, тем больше шагов можно отменить. 
Вместе с тем, чем больше число уровней, тем больше памяти требуется программе для обеспечения этой 
глубины отмены. Если вы в состоянии обеспечить достаточный объем оперативной памяти, можете уста- 
новить минимальное число уровней равным 10 или даже 20. 


Параметры вкладки Алавиатурная настройка 


Вкладка Клавиатурная настройка (Кеуроага |псгетеп{$) позволяет задать шаг для увеличения или уменьше- 
ния значений кернинга/трекинга и смещения базовой линии с помощью команд, вводимых с клавиатуры. 


Параметр Перемещение курсора 


Прирашение, значение которого устанавливается с помощью параметра Перемещение курсора (Сигѕог Кеу), 
определяет, насколько далеко объект перемещается, когда вы выделяете его и нажимаете клавиши управ- 
ления курсором. 

Я устанавливаю этот параметр равным 0,5 пунктам, поскольку это наименьшее расстояние, на которое 


обычно мне нужно передвигать объекты. Я делаю это приращение меньше только в случае, когда работаю 


в масштабе 800 или 1 600%. 
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Параметр Кегль/интерлиньяж 


Вы можете использовать клавиатуру для увеличения или уменьшения размера шрифта, нажав комбинацию 
клавиш <Сігі+5һій+>> (<%#+$5Шй-+>>) и «Сі +5й+<> (<%8-+$Шй+<>) соответственно. Чтобы увеличить 
или уменьшить интерлиньяж, нажмите комбинацию клавиш <АН+Т> (<ОрНоп+Т>) и. <АШ+|> 
(<ОрНоп+{>) соответственно. В поле Кегль/интерлиньяж (Зе/-еа4тад) вводится значение приращения, на 
которое изменяется размер и интерлиньяж с помошью указанных выше комбинаций клавиш. 

Нельзя безгранично уменышать или увеличивать кегль и интерлиньяж. Верхний предел для кегля и интер- 
линьяжа составляет 1 296 пунктов, а нижний — 0,1 пункта. 


Я предпочитаю работать со значением параметра Кегль/интерлиньяж, равным 10 пунктам, по- 
скольку в моей работе обычно требуются “крупные” изменения. Для более точной настройки 
я либо указываю точный размер, либо использую инструмент Размер (Зсае). 


Параметр Отклонение от базовой линии 


Величина отклонения от базовой линии определяет расстояние, на которое поднимается или опускается 
выделенный фрагмент текста по отношению к другим символам, независимо от значения интерлиньяжа. 
Значение приращения, вводимое в поле Отклонение от базовой линии (Ваѕеііпе ЗП), определяет, насколь- 
ко текст “подскочит” или опустится при выполнении команд, в которых участвуют клавиши управления 
курсором. Для перемещения текста вверх на один шаг нажмите комбинацию клавиш <АК+$ЫЙ+Т> 
(<Орноп+5ШЫЙ-+Т>), а для перемещения текста вниз — <А!+$й+{> (<ОрНоп-+$й+{>). 
В качестве приращения для смещения относительно базовой линии я обычно использую значение равное 
1 пункту, чтобы иметь возможность получше расположить текст вдоль контура. 


Параметр Грекинг 


Трекинг обеспечивает равномерное изменение интервалов между всеми символами в пределах выделен- 
ного фрагмента текста. Его удобно использовать для настройки интервалов в отдельных словах или в це- 
лых блоках текста. Положительные значения трекинга увеличивают межбуквенные интервалы, а отрица- 
тельные — уменьшают. Трекинг измеряется в единицах, составляющих '/ 0 круглой шпации (ет 5расе). 
Эта величина зависит от кегля шрифта. Чтобы сдвинуть символы (т.е. уменьшить трекинг), нажмите ком- 
бинацию клавиш <СШ+<-> (<%+<->). Чтобы раздвинуть символы (т.е. увеличить трекинг), нажмите ком- 
бинацию клавиш <СИ|+-›> (<%+-›>). Величина смещения определяется значением, введенным в поле 
Трекинг (Тгаскіпа) вкладки Клавиатурная настройка диалогового окна Установки (по умолчанию она состав- 
ляет 2°/ уо круглой шпации). 


Чтобы сдвинуть или раздвинуть символы на расстояние в пять раз больше указанного в поле 
Трекинг (Тгаскіпд), нажмите комбинацию клавиш <СШ-ЧАШ+е> (<%+АЈЇ+<>) или 
<СШ-+АЕ+-> (<%+АШ+->>) соответственно. 


Значение в поле Трекинг (Тгаскіпд) также оказывает влияние на величину смещения при настройке кернинга. 
Кернинг определяет расстояние между отдельными парами символов. Это расстояние можно изменять вруч- 
ную или автоматически на основе параметров кернинга, заложенных в шрифт на этапе его создания. При на- 
стройке кернинга поместите курсор вставки между двумя символами, расстояние между которыми вы хотите 
изменить, в то время как для настройки трекинга должен быть выделен хотя бы один символ. 

Я устанавливаю значение величины смещения в поле Трекинг (Тгаскіпд) равным 10, поскольку результат 
действия этой установки соответствует двойному трекингу, генерируемому командами, вводимыми с по- 
мощью клавиатуры в программе ОчцагКХРгез$. (В программе ОпагКХРгез$ нажатие комбинации клавиш 
<СИ-+АИ+ЗШЕ-[ > (<-+АК+ЗЬШ-[>) или <СШ-+АЕК+ЗЫЙ-+]|> (<%$+АПШ+ЗШЫЕ+]>) соответственно увеличи- 
вает или уменьшает трекинг на !/,у круглой шпации.) 


Параметр Показывать плашками текст менее 


В программе Шиѕігаїіог предусмотрена возможность отображения на экране мелкого (ниже заданного 
предела) текста в виде плашек, или широких серых полос (рис. 6.6). Предельный размер экранного 
текста, отображаемый в виде плашек, определяется в поле Показывать плашками текст менее (Сгеек 
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О О а О Н НИЦАНИОААИОНОКННЫ 


Тех ШИти) во вкладке Клавиатурная настройка диалогового окна Установки. 
Этот режим отображения может быть включен только на экране; он никак 
не влияет на результаты печати. Замена трудночитаемого текста плашками 
приводит к существенному уменьшению времени отрисовки, особенно когда 
документ содержит много текста. 

Если в процессе работы с иллюстрацией вы уменьшите ее экранный масштаб 
настолько, что размер символов станет меньше установленного предела, то текст 
на экране будет заменен плашками. Например, если заданный предел составляет 
6 пунктов, то текст шестого кегля в масштабе 100, 66, 50, 25% или еще более 
мелком масштабе будет отображается на экране в виде серых полос, но тот же 6- 
пунктовый текст в масштабе 150, 200% и больше будет вполне читаемым. При 
том же значении предела 12-пунктовый текст заменится плашками в масштабе 
50% и меньше, но останется текстом в масштабе 66% и больше. 


Рис. 6.6. Если текст стано- 


вится меньше установлен- 


Вкладка Направляющие и сетка ного предела, то на экране 


он заменяется плашками 
Во вкладке Направляющие и сетка (Сшаез & Спа) диалогового окна 

Установки вам предоставляется возможность изменить цвет и стиль направляющих и вспомо- 
гательной сетки, а также установить размер и внутреннее деление ячеек сетки. В главе 4 речь 
шла о том, как извлечь максимальную пользу из применения направляющих и сетки. 


Вкладка Параметры переноса 


С помощью вкладки Параметры переноса (Нурһепайоп Орііопѕ) можно определить конкретный языковой 
словарь (в списке Словарь по умолчанию) и те слова, для которых вы не хотите использовать перенос ни 
при каких обстоятельствах. 


Вкладка Дополнения и рабочие диски 


Во вкладке Дополнения и рабочие диски (Р!ид-!п$ апа Ѕсгаїсћ 0іѕк) можно указать, в какой папке находятся 
все дополнительные модули (по умолчанию используется папка Р119-1п$, расположенная в папке 
111а56габог 7.0) и какой диск используется в качестве рабочего. (Рабочим диском называется про- 
странство, отведенное в системе на жестком диске для работы с большими файлами.) 


Диалоговое окно Параметры иветов 


Чтобы открыть диалоговое окно Параметры цветов (Союг 5епд$), показанное на рис. 6.7, выберите команду 
Файл=Параметры цветов (Ейе=>Союог Зе таз). В этом окне можно указать, как цвета будут отображаться на 
мониторе. При этом способ отображения цветов на мониторе не влияет на то, как будут выглядеть эти цвета 
при печати. 


Ввиду различных технологий отображения цветов на 
экране и при печати, цвета никогда не будут совпадать 
в точности. Но мониторы также бывают разные, и сре- 
ди них есть такие, у которых расхождение с печатным но, 
вариантом меньше, чем у других. _ ние АВИА 


В разделе Профайлы (Ргойе$), расположенном вверху этого диалого- 
вого окна, можно выбрать способ отображения цветов программой 
Шиѕігаѓќог в вашей системе относительно цветного принтера. Из пер- 
вого раскрывающегося списка выберите используемый монитор, а 
из второго — предполагаемый принтер. Комбинация этих двух уста- 
новок даст наилучшее экранное представление цветов в документе. 

Третий раскрывающийся список Метод (Іпіепї) предоставляет воз- 
можность выбрать назначение документа. Среди элементов этого 
списка есть метод Графический (Сгарћісѕ), который лучше всего 
подходит для экранных презентаций, и Изобразительный (таде), 
предназначенный для фотографий. Рис. 6.7. Диалоговое окно Параметры 

цветов 
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іем) позволяют просматривать отдельные каналы в документе 


Параметры Просмотр каналов (Спаппе!$ Ргем 


‚ как палитра Каналы в программе Рћһоѓоѕћор. 


программы иѕігаѓог, хотя этот метод проверки не так удобен 


На рис. 6.8 представлена нормальная иллюстрация и изображения с поочередной демонстрацией работы 


каждого канала. 


Рис. 6.8. Исходная иллюстрация с отображением всех цветов (вверху), в остальных иллюстрациях 
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ААА ГАЦАА НАКЫЛЫН, 


ПЕНИИ АНА АА НАИВ ЛНАЕТНЕУЕРНАНИИ 


ВАНИЕ 


ДОРНАН ИИ ИРИНА УХ 


Но имейте в виду, что, в отличие от метода просмотра отдельных каналов в программе Рһоѓоѕћор, любые 
изменения, которые вы вносите во время просмотра одного или нескольких каналов в программе 
Шаягаюог, приведут к изменению цветов в целом документе и даже в каналах, которые вы в данный мо- 
мент не просматриваете. 

Более подробно о совпадении цветов и о том, как добиться максимального сходства напечатанного доку- 
мента с тем, что вы видите на экране, можно прочитать в главе 20. 


Информация о расположении палитр и значениях 
параметров инструментов 


Большинство пользователей программы Шиѕігаќог принимают многие параметры как нечто само собой ра- 
зумеющееся. Но если бы программа не “запоминала” большинство параметров, то пользователи были бы 
весьма разочарованы. 

Палитры (включая палитру инструментов) остаются на том же месте, где они были, когда вы послед- 
ний раз использовали Шизиаог. Программа “помнит” их размер и даже то, были ли они открыты. 
Значения в палитре инструментов сохраняются такими, какими вы их установили во время послед- 
него сеанса работы. Вы можете убедиться в этом, установив параметры в диалоговом окне Залив- 
ка / Пипетка (Раіпірискеї / Еуеагоррег) во время одного сеанса работы, а затем проверив их при следую- 
щем запуске программы Шиѕігаїог. 


Вещи, которые вы не в силах изменить 


В программе Шиѕігаќог есть некоторые элементы, не поддающиеся настройке. 


сә По умолчанию всегда действуют следующие атрибуты текста: шрифт Неуейса, размер 12 
пунктов, кернинг Авто (АЩо), ширина символов (Ногігопіа! Зсае) 100%, нулевой трекинг, вы- 
ключка влево, автоматический перенос отсутствует. 


сә» Число слоев в новом документе всегда равно одному. Он имеет светло-синий цвет и называ- 
ется Слой 1 (Іауег 1). 


сә Все вновь создаваемые объекты всегда имеют заливку с 0% черного цвета и черную обводку 
толщиной в | пункт. 


сә По умолчанию всегда активен инструмент Выделение (Ѕеіесііоп). 


Если любой элемент из приведенного списка не дает вам спать спокойно, позвоните в отдел техниче- 
ской поддержки фирмы Айобе и сообщите им об этом. Вполне вероятно, что после того, как вы 
опишите свои проблемы, вам предложат простой способ избежать их, который вы считали неприем- 
лемым. Если же с подобными проблемами к ним обратятся несколько пользователей, то не исключе- 
но, что ранее неучтенные моменты и “упущенные возможности” будут реализованы в последующих 
версиях этой программы. 


Резюме 


«> В программе иѕїгаїог параметры можно менять, действуя в двух “направлениях”: 
с помощью диалогового окна Установки (Рге{егепсе$) и документа Ѕёагіџр. 


«> Изменяя файл Ѕіагіцр, можно изменить установленные по умолчанию цвета, 
орнаменты, градиенты и масштаб каждого нового документа, создаваемого в про- 
грамме Шиз{га{ог. 


е> Большинство параметров можно изменить во вкладке Общие (Сепега!) диалогово- 
го окна Установки (Ргеѓегепсеѕ). 


®> Параметр Угол поворота осей (Сопѕігаіп Апдіе) определяет угол, под которым ри- 
суются все объекты. Этот угол также будет влиять на перемещение Е при 
нажатой клавише <5һіїї>. 


ИХ 


®е> Параметр Допуск при рисовании (Симе Е№тд Тоегапсе) управляет поведением как ин- 
° струмента Карандаш (Репс!), так и инструмента Автотрассировка (Ащо Тгасе). 


| 
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ОО О В НОНРАЗМОНАННОНОННА 


«> С помощью раскрывающегося списка Основные (Сепега!), расположенного во 
вкладке Единицы измерения и отмена команд (Опіїѕ & Опао) диалогового окна Уста- 
новки (Ргеѓегепсеѕ), можно изменить систему измерения для текущего и всех бу- 
дущих документов. 


Работа в Шиѕігаіог 


Теперь, когда вы изучили основы программы Шиз{га{ог, самое время приступить к освоению наибо- 
лее интересных возможностей этой программы. В данной части вы узнаете, как привести в порядок 


иллюстрацию, как работать с текстом и как использовать некоторые суперсвойства программы 111и- 
ігаѓог — опорные точки, маски, переходы и слои. 


Наслаждайтесь работой в программе Адобе Ши${гаог и создавайте свои шедевры. Тем более, что в 
этой программе достаточно средств для выражения вашей индивидуальности. 
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а ФИ в выделения. дс, а о можно: › получить | с ; помощью. команды. не виа 
Е 252). Он! позволяют тиет хоноуры с ‚ одинаковым цветом. заливки, С стилем. ри оо 


м. "Палитра: Слои (зуб) позволяет т более эффективно организовать ее с различными + частями ‘изображения 


осле создания своего изображения или копирования (а может, даже похищения!) чужого всегда на- 

ступает момент внезапного осознания того, что оно вас не совсем устраивает. Вот тут-то вам и 
пригодится эта глава. Нет, я вовсе не собираюсь доделывать за вас всю работу, а только хочу показать, как 
воспользоваться преимуществами инструментов Ши&гайог для получения наилучших результатов. Вы уз- 
наете много полезного для себя, начиная с того, как вносить небольшие изменения с помощью управ- 
ляющих точек, и заканчивая изменением масштаба, выполнением поворотов и использованием функций 
обработки контуров. 
В этой главе основное внимание уделяется вопросам модификации контуров и их точек путем разрезания, 
объединения, пересечения и т.д. В то время как в главе 3 речь шла о работе с целыми контурами, в дан- 
ной главе обсуждаются операции над их частями. 


Редактирование контуров 


К инструментам редактирования контуров относятся Ножницы (5сіѕѕогѕ), Нож (Кпіїе) и три инструмента из 
вспомогательного меню инструмента Перо (Реп): Добавить опорную точку (Ааа Апспог Рош), Удалить опор- 
ную точку (ее Апсһог Рош) и Преобразовать опорную точку (Сопуей Оігесіоп Рот). Чтобы отобразить 
инструменты вспомогательного меню, щелкните на инструменте Перо и задержите кнопку мыши. Если вы 
выберете любой из этих инструментов, то он заменит собой стандартный инструмент Перо в палитре ин- 
струментов. Если при выборе инструмента из вспомогательного меню вы одновременно нажмете клавишу 
<СарзГоск>, то указатель мыши примет вид перекрестья. Такой указатель позволяет выполнять различные 
операции с большей точностью. 

Ниже описаны инструменты редактирования контуров. 


с> Инструмент Ножницы предназначен для разделения контуров. Если щелкнуть им на замкну- 
том контуре, то он станет открытым, а его концевые точки будут находиться непосредственно 
одна над другой в том месте, где произошел щелчок. 


с> Инструмент Нож разрезает области контура. Это единственный инструмент редактирования 
контуров, для которого не требуется выбирать контуры: он действует на все незакрепленные 
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контуры, которые попадаются на его пути. Разрезать контур с высокой степенью точности 
можно с помощью команды Объект>Контур>Разрезать (Објесі»Раіһћ5]ісе), которая позво- 
ляет использовать выделенный объект в качестве формы или Траве для разрезания других 
объектов. 


сә Инструмент Добавить опорную точку (Ааа Апсћог Рот) используется для добавления опорных 
точек к существующему контуру. Если добавить опорную точку к отрезку прямой (ни на од- 
ном из концов которого нет управляющих точек), то эта опорная точка станет прямолинейной 
угловой точкой. Если же ее добавить к сегменту кривой (хотя бы на одном конце которого 
есть управляющая точка), то эта новая опорная точка станет гладкой точкой. 


сә Инструмент Удалить опорную точку (Веве Апсһог Рот) используется для удаления опорных 
точек. Для этого достаточно щелкнуть данным инструментом на соответствующей точке. В 
результате между опорными точками, расположенными по обеим сторонам от удаленной точ- 
ки (той, на которой вы шелкнули), будет создан новый сегмент. Если опорная точка, на ко- 
торой вы щелкнули, была концевой, то новый сегмент не Раат нарисован; просто ближай- 
шая опорная точка станет концевой. .. 


сә Инструмент Преобразовать опорную точку (Сопуей Оігесііоп Рош) служит для выполнения 
двух функций. Во-первых, это преобразование опорной точки в прямолинейную угловую точ- 
ку. Для этого достаточно просто шелкнуть данным инструментом на опорной точке и отпус- 
тить кнопку мыши. Кроме того, можно преобразовать опорную точку в гладкую, щелкнув и 
перетащив ее. Во-вторых, данный инструмент используется ДЛЯ преобразования 
комбинированных угловых точек и криволинейных угловых точек в гладкие точки путем переме- 
щения управляющих точек. (У прямолинейных угловых точек нет управляющих точек, по- 
этому описанный метод к ним применить нельзя.) 


Добавлять и удалять опорные точки Можно двумя способами. Один из них уже упоминался в главе 3, где 
было показано, как добавлять опорные точки с помошью инструментов рисования и удалять их просто пу- 
тем выбора и нажатия клавиши <Реве>. 

/ Метод, о котором пойдет речь в данной главе, полностью отличается от описанного ранее. Вместо ТОГО 
чтобы добавлять новые точки, благодаря которым сушествующий контур будет расширяться, вы узнаете, | 
как добавлять точки в середине контуров. Вместо того чтобы удалять точки вместе с сегментами, вы нау- | 
читесь удалять точки, расположенные между двумя опорными точками, и увидите, как эти две точки со- 
единятся новым сегментом. | | 
В верхнем ряду на рис. 7.1 показано, как в результате добавления точки создается новый сегмент кривой. 
В нижнем ряду на рис. 7.1 продемонстрирован процесс удаления, а затем повторного добавления точки. 
Но, как видите, в результате форма контура изменилась. Даже если добавить точки к той же области, от- 
куда они были удалены, то форма контура не восстановится в своем первоначальном варианте. Чтобы до- 
биться полного восстановления формы, придется корректировать контур. Об этом и о других вопросах и 
пойдет речь в данной главе. 


На рис. 7.1 показан очень простой пример. Инструмент Удалить опорную точку чаще всего 
используется для удаления ненужных точек в чересчур сложных рисунках. 


> 
>> 


Рис. 7.1. При добавлении опорных точек после их удаления форма контура не 
восстановится в своем первоначальном варианте 


Глава: 7. Настройка Шиа ог 169 


НИЗ ИИА ИИ ИИА И НИИ ИРА ИИ ИИ РИЛААОНИ 


Добавление опорных точек 


Чтобы добавить опорную точку к существующему контуру, выберите инструмент Добавить опорную точку и 
щелкните на некотором сегменте контура. Опорную точку можно поместить не над другой точкой, а в непо- 
средственной близости от нее. На рис. 7.2 показан контур до и после добавления нескольких опорных точек. 


Рис. 7.2. Добавление опорных точек к контуру не изменяет его форму, а только 
создает более благоприятные условия для его изменения 


В Шизугаог 7 встроена функция, с помощью которой можно избежать стрессов, вызываемых 
грозными сообщениями типа “Ты щелкнул не там, где нужно, дурья башка!”. Можете просто 
отключить функцию отображения сообщений, установив флажок Отменить сообщения 
(ОіѕаЫе Магпіпдѕ) в диалоговом окне Установки (Ргеѓегепсеѕ) (для активизации этого окна 
нажмите комбинацию клавиш <СШ-+К>, <%+К>). 


Перед тем как добавить к контуру опорные точки, я обычно выбираю этот контур. Это вселя- 
ет уверенность, что я не получу следующее сообщение: Добавление опорной точки невоз- 
можно. Щелкните инструментом “перо+” на сегменте контура. (Примечание. “Перо+” и 
Добавить опорную точку — это один и тот же инструмент.) Мне кажется, что если бы в сере- 
дине контура была только одна опорная точка, то я щелкнул бы именно на ней (и в результа- 
те получил бы упомянутое сообщение). А уже после добавления опорной точки контур выби- 
рается автоматически. 


В зависимости от типа сегмента, к которому добавляются опорные точки с помошью инструмента Доба- 
вить опорную точку, они получаются либо гладкими, либо прямолинейными угловыми точками. Если по 
обеим сторонам сегмента расположены две прямолинейные угловые точки, то новая опорная точка тоже 
станет прямолинейной угловой. Если же одна из точек не является прямолинейной угловой точкой, то но- 
вая опорная точка станет гладкой. 

В главе 14 при обсуждении фильтра Огрубление (Коџдһеп) упоминается еще один способ добавления к 
контуру опорных точек, при котором его длина не изменяется. 


Функция добавления опорных точек 


Функция добавления опорных точек (команда Объект=>Контур=>Добавить опорные точки (ОШес>Ра=>Ааа 
Апсћһог Роіпіѕ)) вставляет новые точки внутри каждой пары существующих опорных точек, которые она об- 
наруживает. Причем новые опорные точки всегда располагаются посередине сегмента, соединяющего уже 
существующие опорные точки. 


Функция добавления опорных точек аналогична инструменту Добавить опорную точку, только 
в данном случае добавление точек происходит более “осознанно”. Точки, добавляемые к 
гладкому сегменту, автоматически становятся гладкими, а точки, добавляемые к отрезку пря- 
мой, — угловыми. 


осанка 
Юя 


реки 
ДОИРАИ 
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Например, если у вас один линейный сегмент с опорными точками по обоим концам, то функция добавления 
опорных точек вставит одну опорную точку строго посередине сегмента. Если вы применили эту функцию к 
нарисованному прямоугольнику, то у него будет четыре опорных точки — по одной на каждой стороне. На 
рис. 7.3 показан объект, к которому функция добавления опорных точек применена один, два и три раза. 


Рис. 7.3. В результате применения функции добавления опорных точек число 
опорных точек удваивается, причем новые точки располагаются строго 
посередине между существующими сегментами 


Хотите узнать, сколько точек добавилось к контуру после применения функции добавления опор- 
ных точек? Число опорных точек для замкнутого контура удваивается, а для открытого составляет 
удвоенную величину минус 1 (2*п—1, где п — первоначальное количество опорных точек). 


Если вы собираетесь использовать фильтр Втягивание и раздувание (Рипк&В!оа{), Каракули и помарки 
(ЗспЬЫе&Тмеак) или любой другой фильтр, работа которого зависит от количества и расположения опор- 
ных точек, то добавлять опорные точки нужно перед его применением. 


Если требуется быстро добавить большое количество опорных точек, воспользуйтесь фильтром 
Огрубление. В поле Эффект введите значение 0, а в поле Детали — количество опорных точек 
на дюйм. Преимущество фильтра Огрубление в том, что, независимо от расположения первона- 
чальных опорных точек на выделенном контуре, новые точки распределяются равномерно (в от- 
личие от функции добавления опорных точек, которая помешает новые точки строго посереди- 
не сегментов, что приводит к “скучиванию” точек в отдельных местах контура). 


Удаление опорных точек 


Удалить опорные точки несколько сложнее, чем добавить. В результате этой операции можно существенно 
изменить форму контура между двумя опорными точками, расположенными по обеим сторонам от уда- 
ляемой точки (рис. 7.4). Если опорная точка не является прямолинейной угловой, а имеет управляющие 
точки, то при ее удалении произойдут более значительные изменения. То же самое произойдет, если 
управляющие точки удаляемой опорной точки существенно влияют на форму кривой. Прямолинейная уг- 
ловая точка влияет только на положение линии, но никак не на форму кривой. 


Рис. 7.4. Удаление опорной точки может привести к весьма существенным 
изменениям формы контура | 
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Чтобы удалить опорную точку, щелкните на ней инструментом Удалить опорную точку (Беще Апсһог 
Роіпі). Как и в случае применения инструмента Добавить опорную точку, удалять точки можно и не выби- 
рая контур. Но, конечно, если контур не выделен, то вы не увидите точек, которые нужно удалить. Если 
вы по какой-то причине не щелкнули на опорной точке, то на экране появится сообщение о том, что для 
удаления точки нужно щелкнуть на ней. 

После удаления опорных точек, как правило, нельзя просто вернуть их обратно с помошью инструмента 
Добавить опорную точку. Дело в том, что в результате удаления опорных точек форма контура изменилась. 
Поэтому добавление точки (даже если вы правильно выберете ее тип) не даст такого же результата, как 
при отмене операции удаления точки. 

Если открытый контур содержит только две точки, то в результате удаления одной из них будет удален 
также и сегмент, соединяющий ее с оставшейся опорной точкой. Если замкнутый контур содержит только 
две точки, то при удалении одной из них будут удалены также и оба сегмента, и останется только одна 
(вторая) опорная точка. 


Упрощение формы контура путем 
удаления опорных точек 


Некоторые рисунки бывают неоправданно сложными и содержат намного болыше опорных точек, чем 
нужно в действительности. Чаще всего лишние точки появляются в результате трассировки рисунка с по- 
мощью инструмента Автотрассировка (Ащо Тгасе) программы Шиѕігаќог или программы Ѕігеатіпе. К со- 
жалению, в Шиѕігаїог нет встроенной функции расчистки слишком “засоренных” точками контуров 
(функция очистки (С!еапир) предназначена не для этого). Хуже того, Ѕігеатііпе не позволяет вставлять в 
Шиѕігаќог контуры для их очистки (для этого в Ѕігеатііпе есть собственные функции упрощения контуров). 
Итак, рассмотрим следующие способы решения данной проблемы. 


1. Удалите лишние точки вручную с помошью инструмента Удалить опорную точку. Конечно, 
это займет уйму времени, но если вы запасетесь терпением, то будете вознаграждены хоро- 
шими результатами. К сожалению, этому инструменту совершенно “нет дела” до того, что 
форма контура с каждым удалением опорной точки существенно изменяется. 


2. Воспользуйтесь программой [Говро Согпесіог фирмы Шот ПеуеІортепі, специально предна- 
значенной для исправления рисунков, полученных с помощью Ѕігеатііпе. Она содержит пре- 
восходные инструменты, которые можно использовать для подобных целей. 


3. Если у вас есть программа ЕгееНапа, то вставьте в нее контуры и упростите их с помощью 
функции ЭитрШу (Упрощение), а затем скопируйте их и вставьте обратно в Шийгафог. 


А когда закончите, отправьте фирме Адобе по электронной почте сообщение с просьбами, мольбами и 
требованиями включить первоклассную функцию упрощения в следующую версию программы ПШиѕігаќѓог. 


Разделение контуров 


Чтобы разбить один контур на два отдельных, сумма длин которых равна длине первоначального контура, 
нужно воспользоваться инструментом Ножницы (5сіѕѕогѕ). Для разделения контура можно также выбрать и 
удалить опорные точки или сегменты линий, но этот метод приведет к уменьшению общей длины контуров. 
Чтобы разделить контур с помошью инструмента Ножницы, щелкните в любом месте контура. Сначала вам 
покажется, что почти ничего не изменилось. Если щелкнуть посередине сегмента, то добавится новая 
опорная точка. (На самом деле добавится две точки, но они будут расположены непосредственно одна над 
другой, так что вы увидите только одну.) Если щелкнуть прямо на существующей опорной точке, то пока- 
жется, что ничего не изменилось. Однако [иѕігаіог создаст еще одну опорную точку, расположенную 
прямо над той, на которой вы щелкнули. 

Щелкнув на контуре инструментом Ножницы, вы получите контур, разделенный на две отдельные части. 
Но сначала вы увидите прежний контур, так как выделены обе его части. Чтобы увидеть отдельные конту- 
ры, отмените их выбор (нажмите комбинацию клавиш <Сігі+5һ1ї+А>, <$-+5ШИ-+А>) и с помощью 
инструмента Выделение (Зеесйоп) выберите только одну часть контура. После разделения контура его 
части можно перемещать независимо друг от друга, как показано на рис. 7.5. 

Опорные точки, создаваемые с помощью инструмента Ножницы, будут либо гладкими, либо прямолиней- 
ными угловыми, в зависимости от типа ближайшей опорной точки. Если у этой ближайшей опорной точ- 
ки есть управляющая точка, влияющая на данный сегмент линии, то новая точка будет гладкой. Если же 
такой управляющей точки нет, то новая точка будет прямолинейной угловой. 
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Рис. 7.5. Первоначальный контур (слева), после разделения (в центре) и 
после перемещения двух отдельных частей (справа) 


Инструмент Ножницы нельзя использовать для концевых точек. Его можно применять только 
для сегментов и опорных точек, которые не являются концевыми. 


Вам надоели окна сообщений с предупреждениями о том, что вы щелкаете инструментом Нож- 
ницы (или инструментами Добавить опорную точку, Удалить опорную точку, Преобразовать опор- 
ную точку) не там, где нужно? Тогда отключите функцию отображения сообщений, установив 
флажок Отменить сообщения (Оіѕабіе ММагпіпдѕ) в диалоговом окне Установки (Ргеѓегепсез). 


Разделение и дублирование контуров 


В Шиѕігаѓог 7 предусмотрено несколько новых способов разделения и дублирования контуров, причем да- 
же тех, которые не выделены. Об указанных способах, а также об инструменте Нож (Кпіїе), который при 
этом используется, и пойдет речь в данном разделе. 


Инструмент Мож 


Инструмент Нож (Кпіїе) находится во вспомогательном меню инструмента Ножницы. Чтобы получить к 
нему доступ, щелкните на инструменте Ножницы и задержите кнопку мыши, а затем перетащите указатель 
мыши к инструменту Нож. Этот инструмент разделяет контур на части точно так же, как режет предметы 
обычный нож. Полученные части оказываются выделенными, но не сгруппированными. На рис. 7.6 пока- 
зан контур до и после применения инструмента Нож. 


- 


Рис. 7.6. Первоначальный контур (слева), траектория движения инструмента Нож 
(в центре) и полученный результат разделения контура (справа) после 
перемещения частей (все показано в режиме Макет) 


Если при использовании инструмента Нож нажать клавишу <АЁ>, то вместо разрезания контура вы созда- 
дите его копию. Скопирована будет та часть контура, вокруг которой вы перетащите: инструмент Нож. На 
рис. 7.7 показано, что произойдет с контуром, показанном в предыдущем примере (на рис. 7.6), если при 
перетаскивании инструмента Нож нажать клавишу <АЁ>. 
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Рис. 7.7. Первоначальный контур (слева), траектория движения инструмента Нож 
(в центре) и полученный результат дублирования части контура (справа) после 
перемещения частей (все показано в режиме Макет) 


Имейте в виду, что инструмент Нож воздействует на любые контуры, независимо от того, вы- 
делены они или нет. 


Использование других контуров в качестве 
трафаретов для разрезания 


Иногда возникает необходимость разделить или скопировать контур, используя в качестве трафаретов 
другие контуры, а не намечая траекторию движения инструмента Нож с помощью мыши. В этом случае 
следует воспользоваться функцией Разрезать (Зйсе), которая превращает любой выделенный контур в тра- 
екторию инструмента Нож, разрезая соответствующим образом все контуры на его пути. Если при исполь- 
зовании функции Разрезать нажать клавишу <АЁ>, то часть контура будет скопирована, а первоначальный 
контур останется прежним (т.е. не изменится). 


Функция Вычистить 


С помощью функции Вычистить (Сеапир) из документов Шизиаюг можно 
удалить три вида ненужных элементов: изолированные точки, неокрашен- 
ные объекты и пустые текстовые контуры. Функция Вычистить воздейству- 
ет на весь документ, а не только на выделенные объекты. Чтобы восполь- 
зоваться ею, выберите команду Объект>Контур=>Вычистить 
(ОШем=>Рай=>Сеапиур). Диалоговое окно Вычистить показано на рис. 7.8. 
Функция Вычистить не действует на закрепленные или скрытые контуры, 
на контуры, преобразованные в направляющие, а также на контуры, нахо- 
дящиеся на закрепленных или скрытых слоях. 

Ниже перечислены параметры функции Вычистить. 


Вычистить 


Рис. 7.8. Диалоговое окно Вы- 
чистить 


сә Флажок Удалить изолированные точки (ОеІеіе Ѕігау Роіпіѕ) позволяет выбрать и удалить все точ- 
ки, “гуляющие сами по себе” (они остаются в результате выполнения различных операций, на- 
пример разрезания). Эти точки лучше удалить, так как они могут стать причиной всевозможных 
неприятностей (подобная точка может быть окрашена, но напечатана она не будет). 


сә Флажок Удалить незакрашенные объекты (Веее Опраіпіеа Објесіѕ) позволяет избавиться от 
любых контуров, у которых для функций заливки (Е!) и обводки (Ѕігоке) было выбрано зна- 
чение Без атрибута (Мопе), кроме масок. 


сә Опция Удалить пустые текстовые контуры (Вев{е Етру Тех Раіћѕ) позволяет найти любые тек- 
стовые контуры, не содержащие символов, и удалить их. Эта опция не аналогична старой функ- 
ции преобразования текстовых контуров (Кеуей Теж Ра! $) из программы Шиѕігаќог 5/5.5, кото- 
рая выполняла обратное преобразование пустых текстовых контуров в стандартные. 


Если вы не знаете точно, содержатся ли перечисленные элементы в вашем документе, то на всякий случай 
запустите функцию Вычистить. Если указанные элементы не будут найдены, то на экране появится диа- 
логовое окно с сообщением об этом. 
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Параллельный контур 


С помощью команды Объект=Контур=Создать параллельный 
контур (Ошец=>Ра=ОЯ$е! Раш) можно нарисовать новый 
контур, находящийся снаружи или внутри существующего 
контура. Расстояние между старым и новым контурами опре- 
деляется в диалоговом окне Параллельный контур (ОЙ$е{ Рай) 
(рис. 7.9). Для этого нужно ввести соответствующее значение 


Рис. 7.9. Диалоговое окно 
Параллельный контур 


Если вы введете в поле Смещение положительное число, то 
новый контур будет создан снаружи существующего, а если 
отрицательное — то внутри. Если контур замкнутый, то легко 
понять, где будет находиться новый контур. В открытом кон- 
туре внешней стороной является левая, а внутренней — пра- 
вая (если двигаться от его начала к концу). 

Из раскрывающегося списка Стыки (Јоіпѕ) можно выбрать 
тип стыков для углов нового контура. Стыки могут быть Уг- 
ловые (Міќег), Скругленные (Коипа) и Срезанные (Веуе!). При 
этом вы получите такой же эффект, как и при выборе вари- 
антов оформления стыков линий с помощью палитры Линия. 
Величина Срезание (Міїег иті) имеет смысл только для угло- 
вых стыков, Т.е. если из раскрывающегося списка Стыки вы 
выбрали элемент Угловые. Заметим, что поле Срезание оста- 
ется доступным и при выборе элементов Скругленные и Сре- 
занные, но в этих случаях определять указанное значение не 
нужно. (Величина Срезание не может принимать значения 
меньше 1 пункта.) | | 
Очень часто при создании параллельных контуров новый 
контур перекрывает сам себя, создавая узелки (5КИЦе5), т.е. 
нежелательные маленькие выпуклости на контуре. Если эти 
узелки находятся внутри области замкнутого контура, то вы- 
делите новый контур и выполните команду Объект=>Обра- 
ботка контуров=Объединение (Објесі» Раіћїпдег®0піїе). Если 
же узелки находятся снаружи области замкнутого контура, то 
выполните команду Объект Обработка контуров Разделение 
(Објесі=»РаіћпаегәОімійе), а затем выделите и удалите каж- 
дый узелок в отдельности. 


ИС РЕА ДЕЯ 


г. 
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Определение границ обводки 


Функция определения границ обводки (Оите Ра) позволя- 
ет преобразовать обведенные контуры в окрашенные объек- 
ты, не имеющие обводки. Чтобы воспользоваться этой функ- 
цией, выберите команду Объект=>Контур=Определить границы 
обводки (ОЦец=>Рай=>Оц те Ра!{й). 

Функцию определения границ обводки я использую по двум. 
причинам. Во-первых, чтобы заполнить обводку градиентом 
или иметь возможность увидеть орнамент, которым заполне- 
на обводка. Вторая причина заключается в том, что при пре- 
образовании обводки с границей часто получается не такой 
результат, как при преобразовании контура с обводкой. При 
масштабировании обводки с границей изменяется толщина 
обводки в том направлении, в котором происходит масшта- 
бирование, в результате чего обводка иногда получается не- 
равномерной. То же самое происходит и при использовании 
фильтра Свободное искажение (Егее Оіѕіой), так как при этом 
также изменяется толщина обводки в направлении выполне- 
ния масштабирования, что иногда приводит к получению не- 
равномерной обводки. На рис. 7.10 показана разница между 
результатами преобразования/искажения контура с обводкой 
и обводки с границей. 

Атрибуты Концы (Епа) и Стыки (от) стиля обводки опреде- 
ляют, как будут выглядеть окончания и стыки полученной в 
результате обводки. 

В случае использования функции определения границ обвод- 
ки возникают проблемы с острыми углами. При этом созда- 
ются наложения, аналогичные тем, которые получаются в 
случае применения к острым углам функции параллельного 
контура и инструмента Кисть (Раіпіргиѕћ). 

Для удаления узелков, получившихся в результате перекрыва- 
ния контуров, воспользуйтесь функцией Объединение (Опіїе). 
Она позволяет не только улучшить внешний вид рисунка и 
избежать наложения обводок, но и сократить количество 
опорных точек. В результате вы сможете напечатать этот 
файл гораздо быстрее. 


Если вы примените для обводки пунктирную 
линию, то уже не сможете воспользоваться 
функцией определения границ обводки. Чтобы 
этого не случилось, перед ее применением всегда 
устанавливайте для пунктирной линии значения 
Без атрибута (Мопе). 


Обе (Вой). В последнем случае все выделенные точки будут расположены одна на другой. 
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Рис. 7.10. Первоначальный контур с обводкой (слева). Результат преобразования и 
искажения первоначального контура несколькими различными способами 
(в центре). Результат создания обводки с границей и последующего применения к 
ней таких же преобразований и искажений, как к первоначальному контуру (справа) 


Усреднение и соединение точек 


Усреднение (ауегағіпр) точек — это процедура, в процессе которой Шиѕігаќог определяет положение всех точек 
и вычисляет, где в среднем должен находиться их центр. Соединение (отт?) — это процедура, при выполне- 
нии которой две концевые точки либо соединяются сегментом, либо сливаются в одну опорную точку. 

Для изменения положения двух концевых точек, которые нужно расположить одна над другой, а затем 
превратить в одну точку, выполняются обе процедуры — и усреднение, и соединение. Эти действия можно 
выполнить последовательно или дать команду Шіиѕігаїог сделать все автоматически, нажав комбинацию 
клавиш <СіП+АШ-5#+Ј> (<8%+Оріоп+ѕ5Һй+ЈР>). 


Усреднение точек 


Чтобы выровнять несколько точек по горизонтали или по вертикали, воспользуйтесь командой Усреднить 
(Ауегаде). С ее помошью можно также расположить выделенные точки непосредственно друг на друге. На 
рис. 7.11 показаны различные типы усреднения. 


лох 


Оригинал Горизонтальная Вертикальная Обе 
Рис. 7.11. Различные типы усреднения 


Для усреднения по горизонтали выделите нужные точки с помощью инструмента Частичное выделение 
(Оігесї Заесвоп), а затем выполните команду Объект Контур%Усреднить (Објесі»Раіћ>Амегаде) или нажмите 
комбинацию клавиш <Сі+АЕ+Ј> (<%8+0Оріоп+Ј>). Появится диалоговое окно Усреднить (Ахегаде), в кото- 
ром нужно выбрать тип усреднения. В данном случае, в группе Ось установите переключатель Горизонталь- 
ная (Ногігогќа![). В результате выделенные точки будут перемещаться только вверх или вниз. 


Точки для усреднения обязательно выбирайте инструментом Частичное выделение. Если вы вы- 
берете контур инструментом Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесіоп) или обычным инструментом 
Выделение (Ѕеіесііоп), то усреднены будут все точки контура! Эта ошибка влечет за собой не- 
приятные последствия при усреднении как по вертикали, так и по горизонтали. 


Чтобы усреднить точки по вертикали, в диалоговом окне Усреднить в группе Ось установите переключа- 
тель Вертикальная (Ме {са!). Для усреднения и по вертикали и по горизонтали установите переключатель 
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Выполняя усреднение точек, Шиѕігаѓог определяет центр путем вычисления среднего арифметического. 
Для этого программа складывает координаты точек и делит полученные значения на количество точек. 
В результате получаются координаты центра. 

Если вы хотите усреднить целый контур, воспользуйтесь палитрой Выравнивание (Аіідп), о которой пойдет 
речь далее, в разделе “Выравнивание и распределение объектов”. 


Соединение 


Дать определение операции соединения не так-то просто. Дело в том, что при ее выполнении Шиѕігаѓог 
делает две совершенно разные вещи: соединяет две концевые точки сегментом линии, а также объединяет 
две опорные точки в одну, если они оказываются помещенными друг на друге. 

Чтобы соединить две концевые точки сегментом линии, обязательно выберите такие точки, которые име- 
ют разные координаты (т.е. не расположены друг на друге). Итак, выберите точки инструментом Частич- 
ное выделение и выполните команду Объект Контур® Соединить (Објесі»РаіһәЈоіп) или нажмите комби- 
нацию клавиш <Сі1+Ј> (<#+Ј>). В результате две концевые точки будут соединены сегментом линии, 
как показано на рис. 7.12. 


Рис. 7.12. Соединение сегментом линии двух концевых точек 


Чтобы объединить две концевые точки в одну опорную, выберите точки, которые расположены непосред- 
ственно одна на другой, и выполните команду Объект Контур® Соединить. На экране появится диалоговое 
окно Соединить (Јоіп), где нужно указать тип точки, которая должна получиться в результате соединения 
двух концевых точек в одну опорную. Если в группе Точка вы установите переключатель Гладкая (Зтос{® 
Роіпі), то получится гладкая точка с двумя управляющими точками. Если же вы установите переключатель 
Угловая (Сотег Роіпї), то у полученной угловой точки сохранятся все прежние управляющие точки, если 
они были. Если же их не было, то получится угловая опорная точка без управляющих точек. 

Можно соединить не только два отдельных контура, но и концевые точки одного и того же открытого 
контура (перекрывающиеся концевые точки), чтобы получить замкнутый контур. 

Чтобы сделать концевые точки перекрывающимися, установите флажок Выравнивать по точкам (Ѕпар {о 
Рош) в диалоговом окне Установки, а затем с помощью инструмента Выделение перетащите одну конце- 
вую точку к другой. Когда эти точки окажутся на достаточно близком расстоянии, указатель мыши 
(который обычно черный) станет пустым. Когда это произойдет, отпустите кнопку мыши, и две точки 
окажутся непосредственно друг над другом. 

Еще один способ получения перекрывающихся точек: выбрать концевые точки, выполнить команду Объ- 
ект» Контур®Усреднить и в диалоговом окне Усреднить установить переключатель Обе. 


При создании опорной точки из двух перекрывающихся убедитесь в том, что эти две точки 
действительно перекрываются. Ведь если между ними есть хоть малейшее расстояние, то вме- 
сто преобразования двух точек в одну опорную между ними просто будет создан сегмент ли- 
нии. Чтобы точно узнать, действительно ли точки перекрываются, выберите команду Соеди- 


нить. Если появится диалоговое окно, то точки перекрываются. В противном случае (т.е. если 


диалоговое окно не появится) станет ясно, что точки не являются перекрывающимися. 
В этой ситуации лучше всего отменить операцию соединения. 


Чтобы одновременно сделать точки перекрывающимися и соединить их, нажмите комбина- 
цию клавиш <СігіІ+АҰ+Ѕһ1#+Ј> (<%+Оріоп+ѕһй+Ј>). В результате произойдет усреднение 
и соединение выделенных концевых точек. Заметим, что этот метод применим только для 
концевых точек. Выделенные концевые точки будут усреднены по вертикали и по горизонта- 
ли, а также соединены в опорную угловую точку. При этом управляющие линии и управ- 
ляющие точки останутся без изменений. 
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Выполняя операцию соединения, нужно иметь в виду сле- 
дующие ограничения: 


с> Если контуры являются элементами разных 
групп, то их соединение не произойдет. 


Если два контура находятся в одной основной 
группе, то их концевые точки можно соединить. 


с> Если первый контур был сгруппирован с другим 
объектом, а второй контур не был предваритель- 
но сгруппирован с первым, то их концевые точ- 
ки не соединятся. 


с> Концевые точки текстовых контуров соединить 
нельзя. 


с> Концевые точки направляющих соединить нельзя. 


Если выделены все точки открытого контура (как в случае 
выбора контура обычным инструментом Выделение), то при 
выполнении команды Объект=Контур=Соединить 
(Објесі»Раіћһ®Јоіп) (<Си+]>, <%+Ј>) концевые точки со- 
единятся автоматически. Если две концевые точки располо- 
жены непосредственно одна над другой, то появится диалого- 
вое окно Соединить (Јоіп), в котором нужно выбрать тип но- 
вой опорной точки (она может быть гладкой или угловой). 

С помощью операции соединения можно также определить 
положение концевых точек в случае, если они перекрывают- 
ся. Для этого выделите весь контур, выполните команду Объ- 
ектәКонтур®Соединить (<С1+7Ј>, <8+Ј>) и в группе Точка 
установите переключатель Гладкая (Ѕтооіћ Рот®. Как прави- 
ло, в результате выполнения этих действий изменяется вид 
одного из двух сегментов, расположенных по сторонам новой 
опорной точки. Отмените операцию соединения, и вы узнае- 
те координаты перекрывающихся концевых точек. 


Выравнивание 
и распределение объектов 


В палитре Выравнивание (А!ідп) (рис. 7.13) есть кнопки, по- 
зволяющие выровнять и распределить объекты, так сказать, 
одним щелчком мыши. Операции выравнивания и распреде- 
ления являются универсальными, так как при их выполнении 
контур, текст или группа объектов рассматриваются как от- 
дельные элементы. Таким образом, в Шиѕігаѓог предусмотре- 
ны широкие возможности выравнивания и распределения. 


| Рис. 7.13. Палитра Вы- 
равнивание 
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Распределить объекты можно только по краям или по центру. К сожалению, в палитре не 
предусмотрена кнопка возврата в исходное положение (досадное упущение!), поэтому в слу- 
чае ошибки вам придется выполнить операцию отмены. 


Чтобы воспользоваться палитрой Выравнивание, выберите объекты, которые нужно выровнять или рас- 
пределить, и щелкните на соответствующей кнопке. Каждый щелчок на палитре рассматривается про- 
граммой Шиѕігаѓог как отдельная операция. Поэтому если вы щелкнули, например, 20 раз, то для возврата 
в исходное положение вам придется 20 раз выполнить операцию отмены. 


Преобразование опорных точек 


Применение инструмента Преобразовать опорную точку (Сопуей Ойесноп Рош) к различным типам опор- 
ных точек дает разные результаты. Различные типы опорных точек показаны на рис. 7.14. (См. в главе 3 
подробные описания четырех различных типов опорных точек в Шазиаог, а также способы их рисования 
с помошью инструмента Перо (Реп).) 


нс 


Прямолинейная Криволинейная — Комбинированная 
Гладкая точка угловая точка угловая точка угловая точка 


Рис. 7.14. Четыре типа опорных точек 


‚Инструмент Преобразовать опорную точку можно применять либо к управляющим, либо к опорным точ- 
кам. Предположим, у опорной точки есть две управляющие точки. Тогда, если щелкнуть инструментом 
Преобразовать опорную точку на одной из них, она станет независимой от другой. Если раньше при изме- 
нении угла наклона одной управляющей точки соответственно изменялся и угол наклона другой, то теперь 
длину управляющей линии (т.е. длину линии от управляющей до опорной точки) и угол наклона можно 
изменять по отдельности. 


Чтобы перейти к инструменту Преобразовать опорную точку, нажмите комбинацию клавиш 
<СШ-+АК> (<%+ОрнНоп>). 


Преобразование гладких точек 


С помощью инструментов Частичное выделение (Оігесі Зеесйоп) и Преобразовать опорную точку (Сопмей 
Оігесіїоп Ро!) можно преобразовать гладкие точки в любой из трех типов угловых. Для этого нужно вы- 
полнить следующие действия: 


сә Чтобы преобразовать гладкую точку в комбинированную угловую, нужно с помощью инстру- 
мента Частичное выделение или Преобразовать опорную точку перетащить одну управляющую 
точку так, чтобы она соединилась с опорной. 


с> Чтобы преобразовать гладкую точку в криволинейную угловую, нужно с помощью инстру- 
мента Преобразовать опорную точку перетащить одну из управляющих точек. После перетас- 
кивания инструментом Преобразовать опорную точку обе управляющие точки становятся не- 
зависимыми друг от друга (т.е. перемещение одной никак не повлияет на другую). 


Ниже приведена последовательность действий, которую нужно выполнить, чтобы изменить форму объекта 
(в данном случае, преобразовать окружность в ромб) с помощью инструментов Частичное выделение и 
Преобразовать опорную точку. 
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Преобразование окружности в ромб 
1. Нарисуйте окружность с помощью инструмента Эллипс (ЕШрзе). Не забудьте при этом удер- 
живать нажатой клавишу <5В\Щ>, чтобы получить не эллипс, а идеальную окружность. 
2. Выберите инструмент Преобразовать опорную точку. 
3. Щелкните на каждой опорной точке. В результате окружность превратится в ромб (рис. 7.15). 


Рис. 7.15. Для преобразования окружности (слева) в ромб (справа) нужно 
щелкнуть инструментом Преобразовать опорную точку на каждой опорной 
точке окружности | | | 
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Преобразование прямолинейных угловых точек 


Для преобразования прямолинейной угловой точки в другие типы опорных точек с помощью инструмен- 
тов Частичное выделение и Преобразовать опорную точку нужно выполнить следующие действия: 


с> Чтобы преобразовать прямолинейную угловую точку в гладкую, нужно инструментом Преоб- 
разовать опорную точку шелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. Во время перетас- 
кивания по обеим сторонам опорной точки появятся связанные с ней управляющие точки. 


с> Чтобы преобразовать прямолинейную угловую точку в комбинированную угловую, нужно ин- 
струментом Преобразовать опорную точку щелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. 
Во время перетаскивания по обеим сторонам опорной точки появятся связанные с ней 
управляющие точки. Выберите одну из управляющих точек инструментом Частичное выделе- 
ние или Преобразовать опорную точку и перетаскивайте ее по направлению к опорной точке, 
пока она (управляющая точка) не исчезнет. 


с> Чтобы преобразовать прямолинейную угловую точку в криволинейную угловую, нужно инстру- 
ментом Преобразовать опорную точку щелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. Во вре- 
мя перетаскивания по обеим сторонам опорной точки появятся связанные с ней управляющие 
точки. Перетащите одну из управляющих точек инструментом Преобразовать опорную точку. 
После такого перетаскивания обе управляющие точки станут независимы одна от другой. 


Преобразование комбинированных угловых точек 


Для преобразования комбинированной угловой точки в другие типы опорных точек с помощью инстру- 
ментов Частичное выделение и Преобразовать опорную точку нужно выполнить следующие действия: 


с> Чтобы преобразовать комбинированную угловую точку в гладкую, нужно инструментом Пре- 
образовать опорную точку щелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. Во время пере- 
таскивания по обеим сторонам опорной точки появятся связанные с ней управляющие точки. 
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с» Чтобы преобразовать комбинированную угловую точку в прямолинейную угловую, нужно ин- 
струментом Преобразовать опорную точку щелкнуть один раз на этой опорной точке. В ре- 
зультате управляющая точка исчезнет. 


с> Чтобы преобразовать комбинированную угловую точку в криволинейную угловую, нужно инст- 
рументом Преобразовать опорную точку щелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. Во 
время перетаскивания по обеим сторонам опорной точки появятся связанные с ней управляю- 
щие точки. Перетащите одну из управляющих точек инструментом Преобразовать опорную точ- 
ку. После такого перетаскивания обе управляющие точки станут независимы одна от другой. 


Приведенная ниже последовательность действий — это еще один пример преобразования формы с помо- 
шью инструментов Частичное выделение и Преобразовать опорную точку. На этот раз мы превратим ок- 
ружность в сердечко. 


Преобразование окружности в сердечко 


1. Нарисуйте окружность с помощью инструмента Эллипс (Е!ірѕе). Не забудьте при этом удер- 
живать нажатой клавишу <ЗШИ>, чтобы получить не эллипс, а идеальную окружность. 


2. Инструментом Частичное выделение щелкните на самой нижней точке окружности. 


3. Щелкните на управляющей точке, расположенной справа от опорной точки, и перетащите ее 
вверх, как показано на рис. 7.16. 


оС; 


ОУ 


Рис. 7.16. Последовательность преобразования окружности в сердечко 


4. Инструментом Преобразовать опорную точку щелкните на левой управляющей точке и тоже 
перетащите ее вверх. 


5. Щелкните на верхней опорной точке окружности и перетащите ее вниз на небольшое рас-. 
стояние. | 

6. Инструментом Частичное выделение щелкните на управляющей точке, расположенной слева 
от верхней опорной точки, и перетащите ее вверх. 


7. Инструментом Частичное выделение щелкните на управляющей точке, расположенной спра- 
ва от верхней опорной точки, и тоже перетащите ее вверх. 


Если активизировать сетку (<Сі1+°>, <%-+’”>), то описанные операции можно выполнить 
намного проще и гораздо точнее. 


Подкорректируйте опорные и управляющие точки, чтобы сердечко имело приятный внеш- 
НИЙ ВИД. 
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Преобразование криволинейных угловых точек 


Для преобразования криволинейной угловой точки в другие типы опорных точек с помощью инструмен- 
тов Частичное выделение и Преобразовать опорную точку нужно выполнить следующие действия: 


сә Чтобы преобразовать криволинейную угловую точку в гладкую, нужно инструментом Преобра- 
зовать опорную точку щелкнуть на этой опорной точке и перетащить ее. Затем инструментом 
Частичное выделение подкорректируйте угол наклона обеих управляющих точек одновременно. 


Е. сә Чтобы преобразовать криволинейную угловую точку в прямолинейную угловую, нужно инст- 
І. рументом Преобразовать опорную точку щелкнуть один раз на этой опорной точке. В резуль- 
тате управляющие точки исчезнут. 

| 


с> Чтобы преобразовать криволинейную угловую точку в комбинированную угловую, нужно ин- 
струментом Частичное выделение перетащить одну управляющую точку на опорную точку, 
пока они не сольются. 


Функции обработки контуров 


| Функции обработки контуров (Ра{Ийпаег) программы Шиѕігаѓог предоставляют пользователю широкие воз- 
можности выполнения различных операций над контурами. С их помошью легко и просто сделать то, на 
что при использовании традиционных инструментов и методов Шизиаог уходят долгие часы. Единствен- 
ный недостаток — большое количество функций обработки контуров, что иногда затрудняет процесс вы- 
бора необходимой функции при выполнении конкретной задачи. 

Функции обработки контуров позволяют справиться с большинством задач редактирования контуров. За- 
метим, что все это можно сделать и вручную с ПОМОЩЬЮ ИНСТ- ња 
{ рументов Шиѕігаїог, но функции позволяют значительно уско- 

рить работу. Такие распространенные операции, как правиль- 
ное соединение двух контуров или разделение контура на две 
| части, выполняются практически мгновенно. 

Функции обработки контуров определяют способ взаимодейст- 
вия двух (или более) контуров. Назначение каждой функции 
| иллюстрируется небольшими симпатичными рисунками, рас- 
; положенными в меню рядом с названиями функций. Но, к 
\ сожалению, размеры этих рисунков очень малы, поэтому не 
\ всегда можно определить, какую именно операцию осуществ- _ 
ляет данная функция обработки контуров. НОЕ 
Названия функций тоже далеко не всегда проясняют ситуа- 
цию. Дело в том, что одним словом не всегда можно опреде- 
лить назначение функции. 

! Все функции обработки контуров делятся на четыре категории 
(каждая категория в меню отделяется от других специальной 
линией). Первые пять элементов подменю Обработка контуров 
(Ра{Пйпаег) — это функции объединения контуров, с помошью 
которых можно, как правило, объединить два (или более) кон- 
тура. Следующие пять элементов — это функции перекрытия 
контуров, которые позволяют получить результат перекрытия 
двух (или более) контуров. Следующие два элемента — это 
| функции наложения контуров, с помощью которых смешивают 
цвета перекрывающихся контуров. И последний элемент меню 
(если не считать опции Параметры (Ор#оп$), которая на самом 
деле не является функцией обработки контуров) — это функ- 
ция треппинга, позволяющая выполнить треппинг автоматиче- РИС. 7.17. Подменю Обработка контуров 
ски, на основании установленных параметров. меню Объект 


оаа т 


Теперь, когда функции обработки контуров больше не являются фильтрами (как это было в 
версиях 5.0, 5.5 и 6.0 программы Шиѕігаќог), их нельзя применить повторно с помощью команды 
Фильтр®Применить: последний фильтр (аз Еег) (<Сі+Е>, <%+Е>). Вместо этого в 
Шоѕігаќог 7 предусмотрена функция Повторить обработку (Кереа{ Раїћћпаег) (<Сі1+4>, <%+4>), 
которая автоматически повторяет функцию обработки контуров, примененную последней. На 
рис. 7.17 показано меню Объект (Објесі) и подменю Обработка контуров (Ра йпаег). 
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Диалоговое окно Обработка контуров: ии 


С помощью команды Параметры (Оріопѕ) подменю Обработка контуров (Объект=>Обработка конту- 
ров=>Параметры) можно активизировать диалоговое окно Обработка контуров: Параметры (Райпаег Ор- 
їопѕ) (рис. 7.18), которое позволяет настроить работу функций 
обработки контуров. 

Установка параметра Точность вычислений (Сасуцае Ргесіѕіоп) оп- 
ределяет точность, с которой программа Шизиаог должна выпол- 
нять обработку контуров. Чем выше точность, тем лучше будут ре- 
зультаты, но тем дольше будет выполняться обработка. Разница в 
скорости становится наиболее очевидной в случае применения 
функций обработки контуров (особенно Треппинга (Тгар)) к чрез- 
вычайно сложным объектам. Стандартное значение точности — 
0,028 пунктов, и в большинстве случаев этого вполне достаточно. 

С помощью флажка Удалять лишние точки (Кетоуе Кедипдам | 
Роіпіѕ) можно избавиться от перекрывающихся точек, буквально заполонивших контур. Имеет смысл ус- ( 
тановить этот флажок раз и навсегда (это стандартный параметр), поскольку вряд ли вам когда-либо пона- | 
добятся лишние перекрывающиеся точки. | 
Последний флажок, Фильтры “Разделение” и “Обводка”. Удалять незакрашенные объекты (Омае & Ош те 
м! ехігасу ипраіпѓеа аймогкК), позволяет автоматически удалять незакрашенные объекты. Установив этот 
флажок, вы избавитесь от необходимости удалять контуры, которые получаются в результате применения 
функции Разделение (Омае), когда заливка и обводка отсутствуют (т.е. когда заливке и обводке присво- 
ен`ы значения Без атрибута (Мопе)). 

Как правило, стандартные установки диалогового окна Обработка контуров: Параметры оптимальны для 
большинства случаев. Изменяя эти параметры, имейте в виду, что они вернутся к стандартным установ- 
кам, когда вы закроете Шиѕігаќѓог. 


Обработка контуров: Параметры 
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Рис. 7.18. Диалоговое окно Обработка 
контуров: Параметры | 


Объединение 


Функция Объединение (Упйе) позволяет объединить выделенные перекрывающиеся объекты. В результате 
в новый контур будут включены все предварительно выделенные объекты. Все внутренние контуры пере- 
сечения объектов удаляются. Новому объекту присваиваются атрибуты стиля окраски самого верхнего 
объекта. Если какие-либо объекты полностью попадают внутрь других объектов, они “поглощаются” более 
крупными объектами, т.е. становятся их частью. Если в каком-либо объекте окажутся “дыры”, то они бу- 
дут удалены из общего контура. 

Объединение — это одна из наиболее часто используемых функций обработки контуров. Поэксперимен- 
тируйте с этой функцией, объединяя самые разнообразные контуры, чтобы получить представление о 
принципах ее работы. Это поможет вам почувствовать, в каких случаях лучше воспользоваться функцией 
Объединение, а не выполнять операции вручную. 

При выполнении объединения два (или более) контура превращаются в один. Ниже приведена последова- 
тельность действий, которую нужно выполнить в случае применения функции Объединение. | 


Использование функции Объединение 


1. Создайте и выберите объект, к которому вы хотите применить функцию Объединение. 
В нашем примере это текст, преобразованный в кривые (рис. 7.19). 


Функции обработки контуров применимы только к контурам. Поэтому в данном примере 
нужно преобразовать текст в кривые. Изображения формата ЕРЅ использовать нельзя. 


2. Выберите команду ОбъектәОбработка контуров Объединение (ОЦес{>Рай паег=>Упке). 
В результате все объекты будут объединены в один контур. 


Объединенный контур всегда принимает цвет самого верхнего из контуров, выделенных пе- 
ред использованием функции Объединение. 


‘окраски, то Этот СТИЛЬ а назначен. а 


контурам, ВХОДЯЩИМ В: ‚объединение. "Разу- 
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Часть П. Работа в Шиѕігаѓог 


ЗИ ЗИ ОООО ЦООРОЛ МИОНИЦА ООТОИАА ОНИ 


В случае применения. функции Объединение к неперекры- 


вающимся контурам все они станут частью единой группы. 


Если среди объектов присутствуют открытые контуры, то пе- 
ред применением функции Объединение Шіиѕїгаїіог соединит 
их концевые точки. Составные контуры так и останутся со- 
ставными. 


Пересечение и исключение 


Пересечение и исключение являются взаимно-обратными 
функциями обработки контуров, т.е. их применение дает про- 
тивоположные результаты. Это что-то вроде “Втягивания и 
раздувания”, но только для функций обработки контуров. 

Результатом использования функции Пересечение (Іпіегѕесііоп) 
является только пересечение выделенных контуров. Любые 


части контуров, не попавшие в область пересечения, удаляют- 


ся. Если применить функцию Пересечение к двум выделенным 
перекрывающимся контурам, то в результате останется только 
область пересечения. Если выделены три (или более) контура, 
то все они должны иметь некоторую общую область, которая и 
будет результатом пересечения. Если же такой общей для всех 
области у них нет, то результатом будет пустое множество. Та- 
кой же результат получится и в случае, если контуры не пере- 
секаются вообще. Если один выделенный контур содержится 
внутри всех остальных выделенных контуров, то результатом 
пересечения будет именно этот внутренний контур. У контура, 
полученного при пересечении, будут те же атрибуты стиля ок- 
раски, которые имеет самый верхний контур. 

Функция Исключение (Ехсіийе) обратна функции Пересечение. 
При ее применении области пересечения удаляются, а все ос- 
тальные области объединяются. Если вам не удается создать 
составной контур, попытайтесь применить функцию Исключе- 
ние. Любой контур, содержащийся внутри другого контура, бу- 
дет удален, и составной контур получится автоматически. 

При использовании функции Исключение, наоборот, останут- 
ся только те области, которые не перекрываются. 

Контур, полученный в результате пересечения либо исключе- 
ния, всегда имеет цвет самого верхнего из контуров, которые 
были выделены перед применением функции Пересечение . 
или Исключение. 
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Минус верхний и минус нижний 


Эти функции обработки контуров работают по одному принципу: из одного контура, самого верхнего или 
самого нижнего из выделенных, “вычитаются” все остальные перекрывающиеся контуры. 

Функция Минус верхний (Міпиѕ Егоп{) вычитает из самого нижнего контура все остальные выделенные кон- 
туры, расположенные над ним. Если объектов всего два, то операция выполняется очень просто: объект, 
расположенный сверху, удаляется; кроме того, удаляется область, которую данный объект “вырезал” из 
нижнего объекта. Если объектов больше двух, то все выглядит несколько сложнее, но на самом деле 
функция Минус верхний просто выполняет описанную операцию для всех выделенных объектов одновре- 
менно. Если вычитаемый контур полностью находится внутри “уменьшаемого” контура, в результате по- 
лучается составной контур. 

Функция Минус нижний (Міпиѕ Егопї) обратна функции Минус верхний. Она вычитает из самого верхнего 
контура все остальные выделенные контуры, расположенные под ним. Если объектов всего два, то опера- 
ция выполняется очень просто: объект, расположенный внизу, удаляется; кроме того, удаляется область, 
которую данный объект “вырезал” из верхнего объекта. Если объектов больше двух, то все выглядит не- 
сколько сложнее, но на самом деле функция Минус нижний просто выполняет описанную операцию для 
всех выделенных объектов одновременно. Если “вычитаемый” контур полностью находится внутри 
“уменьшаемого”, в результате получается составной контур. 

При использовании функции Минус верхний полученный контур будет иметь цвет самого нижнего контура 
из всех первоначально выделенных. А при использовании функции Минус нижний полученный контур бу- 
дет иметь цвет самого верхнего контура из всех первоначально выделенных. 

На рис. 7.20 показаны одни и те же контуры, к которым применены различные функции обработки контуров. 


Оригинал 


Объединение 


Пересечение 
(нет эффекта) 


Исключение 


Минус 
верхний 


Рис. 7.20. Применение к одним и тем же контурам различных функций 
обработки контуров 
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ИИА ОИ ИАН ИИ ИИ НАУ 


Разделение 


Функция Разделение (Омае) (команда Объект>Обработка контуров>Разделение (ОЦец=РаИйпадег>Омае)) 
проверяет, перекрываются ли выделенные контуры, а затем создает новые контуры по пересечениям всех 
первоначальных контуров. Заполнения сохраняются, но всем обводкам присваиваются значения Без атрибута 
(Мопе). Функция Разделение также объединяет заполнения всех объектов. В результате применения этой 
функции рисунок не меняет свой внешний вид, если только у объектов не было обводок. Чтобы сохранить 
обводки, скопируйте их перед применением функции Разделение, а затем выполните операцию Вклеить на- 
зад (Раѕќе іп Васк) (<С1+В>, <%+В>). | 

Попросту говоря, описанная функция разделяет перекрывающиеся контуры на отдельные замкнутые кон- 
туры, как показано на рис. 7.21. Ниже приведена последовательность действий при использовании функ- 
ции Разделение. | 


Использование функции Разделение 


1. Создайте объект, который вы хотите разделить на части. 
2. Создайте контур (или контуры) в том месте, где должны пройти линии разделения объекта. 


Если линии разделения состоят из нескольких контуров, то создавать из них составной кон- 
тур не обязательно, хотя это не повредит. 


3. Выделите все контуры — и объект, и контуры разделительных линий — и выполните коман- 
ду Объект=>Обработка контуров=>Разделение. 


4. Если вы хотите переместить полученные части друг от друга, то сначала их нужно разгруп- 
пировать (так как функция Разделение группирует их автоматически). 


Обводка 


Функция Обводка (Ои те), в сущности, обводит границы пересекающихся объектов и окрашивает получен- 
ные обводки цветом заливки объекта, частями которого они являются; кроме того, устанавливается толщина 
обводки, равная 1 пункту. Функция Обводка позволяет найти и обозначить области треппинга, которые нуж- 
но подкорректировать, хотя очень часто при ее применении получается неправильная цветопередача. 


Глава: 7. Настройка Шиѕігаќог 


АЯ АЗИИ АИК МОЗАИКИ ЗА ИННА ОРНИСИОЛЫМИВИЯ 


При обводке создаются меньшие части контура, чем при ис- 
пользовании функции Разделение. Но в данном случае каж- 
дый контур не становится замкнутым, а сохраняет свою 
“индивидуальность”, отделяясь от примыкающих к нему кон- 
туров. В результате обводки получается несколько маленьких 
участков границ объектов. Вместо сохранения прежнего цвета 
заливки, каждой части присваивается заливка со значением 
Без атрибута (Мопе), а обводка окрашивается цветом заливки. | 


Функции Разделение и Обводка полностью иг- 
норируют цвет обводки. 


Обрезка 


Функция Обрезка (Тит) удаляет невидимые области пере- 
крывающихся окрашенных объектов. В результате остаются 
только самые верхние контуры. Эта функция весьма полезна 
для “расчистки” чересчур сложных рисунков с перекрываю- А $ | я 
щимися объектами, но для ее выполнения понадобится неко- - т уру. у. Лично я вы ыполняю: на контуров, 
торое время. еи ть ИХ ДЛЯ СОЗДАНИЯ: теней 


Я часто применяю функцию Обрезка, если хочу 
использовать некоторую область своего рисунка 
в качестве одного из элементов для функции 
Мягкое наложение ($5ой) (она будет описана ни- 
же). Это позволяет удалить перекрывающиеся 
контуры, чтобы в случае применения функции 
Мягкое наложение они не изменили свой цвет. 


Слияние 


Функция Слияние (Мегде) позволяет объединить перекры- 
вающиеся контуры, к которым применена одинаковая залив- 
ка. Причем если заливка отличается всего лишь на 1%, то 
функция Слияние создаст уже два отдельных контура. По 
сравнению с функцией Объединение функция Слияние на- 
много эффективнее при объединении областей одинакового 
цвета в один объект. 

Пример использования функции Слияние показан на рис. 7.22. 


Иллюстрация 


Рис. 7.22. Использование функции Слияние 


Ниже приведена последовательность действий, которые нуж- 
но выполнить при использовании функции Слияние. 
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Использование функции Слияние 


1. Создайте объект, к которому вы хотите применить функцию Слияние. 


2. Выберите объекты, предназначенные для слияния, и выполните команду Объект» Обработка 
контуров=Слияние (Објесі» Раіћїпаегә Мегде). Все перекрывающиеся контуры будут удалены, 
и останутся только те контуры, над которыми нет никаких других объектов. Все примыкаю- 
щие друг к другу области, окрашенные одинаковыми цветами, будут объединены. 


о ОС 


Кадрирование 


Функция Кадрирование (Сгор) работает практически так же, как маски. Но только в данном случае удаляется 
все, что находится за пределами области кадрирования. Чтобы воспользоваться функцией Кадрирование, пе- 
реместите на передний план объект, который вы хотите использовать в качестве “кадра” (можете называть 
его маской, если вам так больше нравится), выберите кадр и все контуры, которые нужно кадрировать, и вы- 
полните команду Объект=>Обработка контуров=>Кадрирование (ОЦец=>Ра!Айптаег>Сгор). Все, что находится за 
пределами кадра, будет удалено. Кадрированные объекты будут сгруппированы вместе по форме кадра. 

В отличие от масок, кадрирование не оставляет областей, расположенных за пределами кадра. После при- 
менения функции Кадрирование кадр удаляется. 


Мягкое и жесткое наложение 


Две эти функции “смешивания” позволяют смоделировать эффекты прозрачности или теней между двумя (или 
‚ более) контурами. Функция Жесткое наложение (Нага) смешивает максимальные значения цветов, попавших в 
область пересечения. А функция Мягкое наложение (Зой) позволяет оп- В 

ределить степень смешивания цветов (в процентах) каждого контура, Ф 
попадающего в область пересечения. При использовании этой функ- 1 
ции цвет верхнего объекта становится полупрозрачным, а степень про- 
зрачности определяется пользователем. 

При использовании функции Жесткое наложение величины цветов 
перекрывающихся контуров складываются. Поэтому, чем больше ШИ Мягкое наложение 
объектов перекрывается, тем более темным получается результирую- 
щий цвет. Каждый перекрывающийся участок считается новым кон- 2 
туром, точно так же, как при использовании функции Разделение. 
Всем обводкам присваивается значение Без атрибута (Мопе), и они 
полностью игнорируются. 

При использовании функции Мягкое наложение складываются зна- 
чения цветов в процентах на основании степени прозрачности, оп- 
ределенной пользователем в диалоговом окне Мягкое наложение 3 
(Міх $08). Пример использования функции Мягкое наложение пока- 
зан на рис. 7.23. 

Ниже приведена последовательность действий, которые нужно вы- 
полнить при использовании функции Мягкое наложение. 


Рис. 7.23. Использование функции МЯяг- 
кое наложение 


Использование функции Мягкое наложение 


1. Создайте и выберите перекрывающиеся контуры, к которым вы хотите применить функцию 
Мягкое наложение. 


2. Выберите команду Объект=>Обработка контуров=>Мягкое наложение (ОЦес=>Ра!#йпдег=> ой). 
На экране появится диалоговое окно Мягкое наложение. В поле Прозрачность (Міхіпо Кае) 
введите степень прозрачности цветов. 
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Я 


Заметим, что результат смешивания цветов зави- 
сит не только от величины Прозрачность, но и от 
порядка расположения объектов (так как про- 
зрачным становится цвет верхнего объекта). 


3. Щелкните на кнопке ОК. 


ереси ооо 
НЕ 


Иногда сразу трудно понять принцип действия функции Мяг-. 


кое наложение. В сущности, величина Прозрачность опреде 
ляет, в какой степени цвет нижнего объекта будет просвечи 
вать сквозь полупрозрачный цвет верхнего объекта. Если ка- 
ждый цвет имеет значение 100% и вы определили величину 
Прозрачность равной 50%, то цвет нижнего объекта будет со- 
ставлять 33,3, а цвет верхнего — 66,6% (так как 50% от 66,6 — 
33,3%, а 33,3+66,6=100%). 


Треппинг 


Функция Треппинг (Тгар) избавляет пользователя от выполне- 


ния тяжелой рутинной работы. Единственный недостаток. 


данной функции в том, что она дает не очень хорошие ре- 
зультаты в случае применения к слишком сложным рисун- 
кам, так как здесь вступают в силу ограничения, связанные с 
оперативной памятью и временем. Особенностью функции 
Треппинг является то, что она создает косвенный запрет на 
редактирование, т.е. вы, конечно, можете редактировать, но 
если внесете множество одинаковых изменений, то вам при- 
дется удалить результаты треппинга и выполнить его заново. 


В результате применения функций Мягкое или 
Жесткое наложение получаются точно такие же 
участки контуров, как и при использовании 
функции Разделение. 


Перед выполнением треппинга я обычно создаю 
слой под именем Тгар5. И сразу же после треп- 
пинга перемещаю все полученные объекты на 
этот слой. Поскольку объекты расположены вме- 
сте, это упрощает выполнение в случае необхо- 
димости операции возврата, корректировку или 
удаление объектов. 


При выполнении треппинга между примыкающими друг к 
другу формами различных цветов создается линия треппинга. 
Толщина этой линии определяется в диалоговом окне Обра- 
ботка контуров: Треппинг (Тгар). Ниже приведена последова- 
тельность действий, которые нужно выполнить при использо- 
вании функции Треппинг. 


о ааа нЕ Треппинг 


1. Создайте и выберите рисунок, для которого 
нужно выполнить треппинг. 


Если этот рисунок чересчур сложен, можете вы- 
брать только небольшую его часть (чтобы про- 
цедура не слишком затянулась). 


ные: ‘внизу, присвойте ‘заливке’ < контуров 
‘помещенных ‘впереди, - "значение. Без’ ‚ат 
рибута (Мопе) ‚ Обводки: оставьте. без. из 
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ДОДАРОН 


2. Выберите команду Объект Обработка контуров=>Треппинг (Објесі»РаіћїпаегәТгар). В диа- 
логовом окне Обработка контуров: Треппинг введите значение в поле Толщина (Тһіскпеѕѕ). 
Стандартное значение толщины линии захвата равно 0,25 пункта. 

В поле Высота/Ширина введите значение, представляющее собой процентное соотношение 
размеров “ловушки” по вертикали и горизонтали. Стандартное значение 100% обеспечивает 
равномерный треппинг по всем направлениям. Но иногда возникает необходимость изме- 
нить значение, принятое по умолчанию. Неравномерный треппинг по вертикали и горизон- 
тали позволяет скомпенсировать некоторые издержки процесса печати, например растягива- 
ние бумаги. Поэтому, чтобы принять верное решение, сначала проконсультируйтесь со спе- 
циалистами из типографии. 

Чтобы увеличить высоту “ловушек” (на горизонтальных линиях), не меняя их ширину (на верти- 
кальных линиях), в поле Высота/Ширина введите значение, превышающее 100%. И наоборот, 
чтобы уменьшить высоту “ловушек”, не меняя их ширину, введите значение меньше 100%. 
Параметр Осветление (Тіп гедисйоп) определяет оттенок цвета “ловушки”. Его стандартное 
значение равно 40%. Данный параметр изменяет только более светлый цвет, а более темный 
при этом не меняется, оставаясь на уровне 100%. 

При установке флажка Треппинг составными цветами (Тгарѕ мИН Ргосеѕѕ Соіог) плашечные 
цвета созданной “ловушки” будут преобразованы в составные. 

При установке флажка Инверсный треппинг (Кеуегзе Тгарѕ) происходит расширение более 
темных цветов на более светлые. Этот параметр не работает с “глубокими” черными цветами 
(т.е. цветами, содержащими помимо черного другие компоненты СМУК). _ 


3. Щелкните на кнопке ОК. На рис. 7.24 показан результат выполнения трех описанных этапов, 
а также “ловушка” как отдельный объект, расположенный под первоначальным объектом. 


Рис. 7.24. Использование функции Треппинг 


Все “ловушки”, полученные в результате треппинга, являются контурами с заливкой, но без обводок, и 
автоматически устанавливаются для наложения в палитре Атрибуты (Айгібриќеѕ). 


Инструмент Форма 


Инструмент Форма (Кеѕһаре) (рис. 7.25) — это новый инструмент, который позволяет изме- 
нить форму кривой. Если щелкнуть им на отрезке прямой, то будет создана новая точка. Этот 
инструмент можно назвать инструментом растяжения, так как на время его использования 
контуры становятся эластичными, как будто они сделаны из резины. 


Рис. 7.25. Инструмент Форма 


Чтобы применить инструмент Форма к любом контуру, просто щелкните в том месте, где его (т.е. контур) 
нужно изогнуть, и перетащите указатель мыши. Чтобы применить инструмент Форма к нескольким контурам 
одновременно, выберите с его помощью точки, которые нужно переместить. Причем на каждом контуре 
должна быть выделена по крайней мере одна точка (не являющаяся простой угловой точкой). Затем перета- 
щите любую выделенную инструментом Форма точку; все криволинейные угловые точки также переместятся.. 


Инструмент Скручивание 


Вам никогда не хотелось так скрутить рисунок относительно центра, чтобы нельзя было понять, как же 
выглядел оригинал? Мне, например, нет. Но, видимо, подобные желания обуревали кого-то из фирмы 
АдоБе. Как видите, ему пошли навстречу и включили инструмент Скручивание (Т\мп) в программу Шиѕіга- 
їог. Теперь он занимает почетное место справа от инструмента Поворот (Коќаќе). 

Чтобы воспользоваться инструментом Скручивание, щелкните им и перетащите указатель мыши либо вле- 
во, либо вправо. В результате любой рисунок будет закручен относительно центра объединенных объектов 
в соответствующем направлении. На рис. 7.26 показано изображение до и после скручивания. 


Рис. 7.26. Изображение до и после применения инструмента Скру- 
чивание | 


Скручивание можно выполнить относительно любой точки. 
Для этого нужно просто щелкнуть, чтобы определить данную 
точку, а затем выполнить перетаскивание. В результате рисунок 
будет скручен относительно заданной точки. Чтобы получить 
эффект “комнаты смеха” (рис. 7.27), я взял первоначальное 
изображение с рис. 7.26 и скрутил его относительно двух раз- 
личных точек (которые не являлись центральными). 


Чтобы выполнить скручивание до определенной 
степени, нажмите клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и 
щелкните на точке, относительно которой будет 
проводиться скручивание. 


Преобразование объектов 


Формат РоѕіЅсгірі позволяет преобразовать любой РоѕіЅсгірі- 
объект путем его масштабирования, поворота, отражения и 
наклона. В Шиѕігаѓог для каждой из этих операций преду- 
смотрен отдельный инструмент. Все они долгие годы были 
основой графических программ, поддерживающих формат 
РоѕїЅсгірі, поскольку служили для выполнения четырех фун- 
даментальных операций. 

Итак, в палитре инструментов Шизиаог расположены инст- 
рументы Поворот (Коае), Размер (Зсае), Зеркало (Кейес!) и 
Наклон (Ѕһеаг) (рис. 7.28). Прежде чем выбирать любой из 
них, вы должны выделить один или несколько объектов 
(включая контуры, точки и сегменты). К выделенным конту- 
рам будут применены операции преобразования. 

Существует пять способов преобразования выделенных объ- 
ектов. 


с> Щелкните соответствующим инструментом, чтобы 
определить точку, относительно которой будет 
выполняться преобразование (или центр преобра- 
зования), а затем шелкните инструментом в ка- 
кой-либо другой точке и выполните перетаскива- 
ние. (Это называется преобразованием вручную.) 


с> Щелкните и перетащите инструмент одним дви- 
жением, чтобы преобразовать объект относи- 
тельно центральной точки (или центра преобра- 
зования, определенного последним). 
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Рис. 7.27. Эффект, полученный в результате скручивания вокруг двух 
различных точек 


: 
у 


Е 


2 


ауе 


Рис. 7.28. Четыре инструмента преобразования 


а рь ЦЕР". 5 траге АИР оа Св, 


Глава 7. Настройка Шиѕќгаќог 


ИИА ИИ ИОНИЯ 


сә Нажмите клавишу <А> (<ОрНоп>) и щелкните, чтобы определить точку, относительно кото- 
рой должно выполняться преобразование. Затем определите параметры в соответствующем 
диалоговом окне. (Этот метод более точен, чем преобразование вручную.) 


с> Дважды щелкните инструментом, чтобы установить центр преобразования в центре выделен- 
ного объекта. Затем определите параметры преобразования в соответствующем диалоговом окне. 


сә Воспользуйтесь палитрой Трансформирование (Тгапѕїогт), на которой все четыре инструмен- 
та преобразования находятся вместе. 


Все операции преобразования являются относительными. Например, если размер объекта увеличен на 
150%, а затем еще на 150%, то в результате он составит 225% от первоначального размера (1,5х1,5=2,25 
или 225%). Если размер объекта сначала был увеличен до 150% от первоначального размера, то, чтобы 
вернуть ему прежний размер, вы должны подсчитать, на сколько процентов нужно изменить размер. В 
данном случае это 66,7% (1,0:1,5=0,667 или 66,7%). Если ввести в диалоговое окно Масштабирование 
(Зсае) значение 100%, то размеры выделенных объектов не изменятся. 


В Шоиѕігаќог 7 центр преобразования создается автоматически при использовании соответствую- 
щего инструмента (рис. 7.29). Как только вы выберете инструмент преобразования, центр пре- 
образования автоматически помещается в центре выделенного объекта. Если вы щелкнете в ка- 
ком-либо месте объекта, не выполняя одновременно перетаскивания, то установленная точка 
будет находиться в этом месте, пока вы не выберете для нее новое положение. Благодаря тому, 
что точка, относительно которой выполняется преобразование, отображена на экране (в виде 
голубого перекрестья), работать с инструментами преобразования намного проще и удобнее. 


Рис. 7.29. Так выглядит центр преобразования 


Выполняя преобразование объектов вручную, можно создать копию выделенного объекта (чтобы сохра- 
нить непреобразованный оригинал). Для этого предлагается несколько способов: нажмите клавишу <АЇЌ> 
(<ОрНоп>) и удерживайте ее нажатой до тех пор, пока не отпустите кнопку мыши; в диалоговом окне 
преобразования щелкните на кнопке Скопировать (Сору); нажмите клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и щелкните 
на кнопке ОК. 

Если в диалоговом окне преобразования есть флажок Орнаменты (Райегпѕ) (чтобы он был доступен, один 
из выделенных контуров должен быть заполнен каким-либо орнаментом), установите его для преобразо- 
вания орнамента вместе с объектом. Чтобы преобразовать только орнамент, оставив сам объект без изме- 
нений, снимите флажок Объекты (Објесіѕ). 


Чтобы преобразовать вручную только орнаменты (а не объекты), во время использования лю- 
бого инструмента преобразования нажмите клавишу <”> (подобным образом с помощью ин- 
струмента Выделение можно переместить объект). 


Преобразовать объекты вручную довольно просто, если помнить, что первая точка, на которой вы щелк- 
нули (т.е. центр преобразования), и вторая точка должны находиться на достаточном расстоянии. Чем 
больше это расстояние, тем точнее вы сможете выполнить 
преобразование путем перетаскивания. Единственным ис- 
ключением является инструмент Наклон (хотя для него 
тоже имеет значение, в каком месте щелкнуть), поскольку 
при его использовании вы в какой-то степени потеряете 
контроль над формой. 

Выполнение всех операций преобразования зависит от ве- 
личины угла поворота осей. Как правило, это значение 
равно 0°, что соответствует обычному режиму работы 
программы Шиоиѕігаїог. Для изменения данного параметра 
выберите команду Файл>Установки>Общие 
(ЕНе>Рге!егепсез=>Сепега!) (<СШ+К>, <%+К>) и введите 
новое значение в поле Угол поворота осей. 


Исъект 


К диалоговому окну каждой операции преоб- 
разования можно получить доступ из подме- 


ню Трансформирование (Объект®Трансфор- рис, 7.30. Подменю Трансформирование меню 
мирование (ОШес{=Тгапзюгт)) (рис. 7.30). Объект 
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Инструмент Поворот 


Инструмент Поворот (Воа{е) позволяет поворачивать выделенные объекты документа. Если дважды щелк- 
нуть на этом инструменте, то на экране появится диалоговое окно Поворот (Коае). В этом окне можно 
точно определить угол поворота для выделенного объекта, введя соответствующее значение в поле Угол 
(Апае). Объект поворачивается относительно точки, которая по умолчанию находится на месте геометри- 
ческого центра фигуры, представляющей собой ограничительную рамку объекта. При выборе положитель- 
ного значения угла от 0 до 180° объект поворачивается на соответствующий угол против часовой стрелки. 
Если же определить отрицательное значение угла от 0 до —180°, то выделенный объект повернется по ча- 
совой стрелке. Хотя для инструмента Поворот можно задавать значение угла от 0 до 360°, гораздо проще 
вводить числа от 0 до 180 и от 0 до —180, чем, например, 270 (заметим, что 270 и —90 — это одно и то же). 
Если нажать клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и щелкнуть инструментом Поворот 
в любом месте документа, то на экране тоже появится диалоговое окно 
Поворот (рис. 7.31). Но в этом случае объект будет поворачиваться относи- 
тельно точки, на которой вы щелкнули инструментом Поворот. Причем 
данная точка может находиться как внутри выделенного объекта, так и за 
его пределами. Только будьте внимательны, поскольку очень легко повер- 
нуть объект так, что он выйдет за пределы рабочей области! Правда, в П- 
Іиѕігаѓог приняты специальные меры предосторожности, не позволяющие рус 7.31. Диалоговое окно По- 
преобразовать или переместить объект так, чтобы он вышел за пределы ра- ворот 

бочей области. 

Щелкните один раз, чтобы установить точку, относительно которой должен выполняться поворот, а затем 
щелкните еще раз на достаточном отдалении от первой точки и перетащите указатель мыши по кругу. 
В результате выделенный объект будет поворачиваться за курсором. Для того чтобы при перетаскивании 
поворот осуществлялся с приращением 45°, нажмите и удерживайте нажатой клавишу <Ѕһій>. Но этот 
угол поворота зависит еще и от угла поворота осей, который установлен в диалоговом окне Установки 
(Файл>Установки>Общие (ЕНез>Ргеегепсез>Сепега))) (<СіП+К>, <%8+К>), и равен 45 плюс значение Уг. 
ла поворота осей. На рис. 7.32 показан объект до и после поворота, 


Рис. 7.32. Объект до (слева) и после (справа) поворота 


Инструмент Размер 


Инструмент Размер (Ѕсаіе) позволяет пропорционально и непропорционально [рерин аг 
изменять размеры объектов. С его помощью можно получать даже переверну- 
тые объекты, правда, не с такой точностью, как при использовании 
инструмента Зеркало (Кейесі). (При выполнении операций переворачивания и 
масштабирования невозможно сохранить и пропорции и размеры объекта.) 

Если дважды щелкнуть на инструменте Размер, то на экране появится 
диалоговое окно Масштабирование (Ѕсаіе), показанное на рис. 7.33. Все 
выделенные объекты будут изменять размеры относительно точки, которая 
по умолчанию находится на месте геометрического центра фигуры, пред- == 


ставляющей собой ограничительную рамку объекта. Если из раскрываю- Рис. 7.33. Диалоговое окно 
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щегося списка диалогового окна выбрана опция Пропорциональное (Опіїогт), то размеры объектов будут 
изменяться пропорционально, в соответствии со значением, введенным в поле Масштаб (Зсае). Значения, 
меньшие 100%, приводят к уменьшению объекта, а большие — к его увеличению. При выборе опции Про- 
порциональное можно также установить флажок Настройка линий (Ѕсаіе Ііпе меідћ\ї) (при выборе опции Не- 
пропорциональное этот флажок остается недоступным). 

При непропорциональном масштабировании выделенного объекта его горизонтальный и вертикальный 
размеры изменяются независимо друг от друга, что приводит к искажению изображения. Результат мас- 
штабирования зависит также от угла поворота осей, определенного в диалоговом окне Установки 
(Файл>Установки>Общие (Еіеѕ®Ргеїегепсеѕ%Сепега!)) (<СШ-+К>, <8%8+К>). Определенный в этом окне 
угол задает направление горизонтального масштабирования, в то время как вертикальное выполняется под 
углом 90° плюс величина угла поворота осей. 


Если нажать клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и щелкнуть в любом месте документа, то на экране 
также появится диалоговое окно Масштабирование. Но в данном ‘случае масштабирование 
объектов будет осуществляться относительно точки, на которой вы щелкнули. 


Для изменения размеров объектов вручную нужно щелкнуть сначала на точке, относительно которой оно 
должно выполняться, затем на другой точке, после чего перетащить указатель мыши. Если при этом вы 
пересечете ось Х или У, то выделенный объект перевернется относительно соответствующей оси. Если при 
перетаскивании удерживать нажатой клавишу <5һій>, то размеры объектов будут изменяться пропорцио- 
нально (при перемещении указателя мыши под углом приблизительно 45° к осям) либо только в одном из 
направлений осей (Х или У) (при перемещении указателя мыши вдоль оси Х или У). 


Инструмент Зеркало 


Инструмент Зеркало (Кећесі) позволяет создать зеркальное отображение выделенного объекта относитель- 
но оси отражения. Если дважды щелкнуть на инструменте Зеркало, появится диалоговое окно Зеркальное 
отражение (Кећесі), с помощью которого можно отразить выделенный объект относительно оси, проходя- 
щей через его центральную точку. Ось отражения может быть горизонтальной, вертикальной или распо- 
ложенной под углом. Чтобы выбрать ось, установите соответствующий переключатель. 


Если нажать клавишу <АЁ> (<Орііоп>) и щелкнуть в любом месте документа, на экране так- 
же появится диалоговое окно Зеркальное отражение. Но в данном случае ось отражения будет 
проходить не через центральную точку, а через ту, на которой вы щелкнули. 


Для отражения объектов вручную нужно щелкнуть сначала на одной точке (это будет начальная точка 
оси), а затем на другой, чтобы определить таким образом ось отражения. Если после определения началь- 
ной точки вы щелкнете в другой точке и, не отпуская ее, перетащите указатель мыши, то тем самым буде- 
те поворачивать ось отражения и сможете увидеть, как выглядит объект при отражении относительно раз- 
личных осей. Чтобы ось отражения перемещалась с приращением 45°, нажмите клавишу <Ѕһіќ>. Если на- 
жать клавишу <АШ> (<Оріоп>) в момент отпускания кнопки мыши, то будет создана копия объекта- 
оригинала. На рис. 7.34 показан объект до и после отражения. 


Рис. 7.34. Объект до (слева) и после (справа) отражения 


Инструмент Наклон 


Инструмент Наклон (Ѕмеаг) вызывает больше нареканий, чем любой другой (если не считать инструмента 
Перо). Пользователи частенько называют его оскорбительными именами, поскольку при попытке полу- 
чить с его помощью какие-нибудь удовлетворительные результаты обычно оказываются в полном тупике. 
Согласитесь, что довольно неприятно видеть, как изображение, на создание которого вы потратили уйму 
времени, внезапно искажается до неузнаваемости. 
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Инструмент Наклон явно ненадежен, поскольку практически все попытки 
использовать его вручную оказываются тщетными. Если дважды щелкнуть 
на инструменте Наклон, на экране появится диалоговое окно Наклон 
(рис. 7.35), которое намного лучше поддается управлению. При использо- 
вании диалогового окна центр преобразования оказывается в геометриче- 
ском центре объекта. В поле Угол наклона (Апдіе) нужно ввести величину 
угла, под которым должен быть наклонен объект. Любое значение выше 75 
и ниже —75 приведет к “сплющиванию” объекта. Для этого инструмента 
правило “положительное число — против часовой стрелки” становится 
прямо противоположным: ввод положительного значения угла приводит к 
наклону объекта по часовой стрелке, а отрицательного — против часовой 
стрелки. Наклонить объект можно относительно горизонтали, вертикали 
или оси, расположенной под углом. В последнем случае нужно 1 ввести ве- 
личину угла в соответствующее Поле. 


рез центральную точку, а через ту, на второй вы щелкнули. 


Наклон 


Рис. 7.35. Диалоговое окно На- 
клон 


Если нажать клавишу <АЙ> (<Оріоп>) и щелкнуть в любом месте документа, на экране так-. 
же появится диалоговое окно Наклон. Но в данном случае ось наклона будет проходить не че- 


Наклон объектов вручную — тоже непростая операция, так как при этом нужно одновременно изменять и 


угол наклона объекта (расстояние между точкой второго щелчка и тем местом, где вы отпустите кнопку 
мыши), и угол оси наклона (угол, под которым выполняется перетаскивание мыши во время второго 
щелчка). Как правило, лучше всего щелкнуть второй раз подальше от центра преобразования. Чтобы ось 


после наклона. 


наклона перемещалась с приращением 45°, нажмите клавишу <$һій>. На рис. 7.36 показан объект до и 


Рис. 7.36. Объект до (слева) и после (справа) наклона 


Перемещение 


Самый распространенный способ переместить объект — выделить его с 
помощью инструмента Выделение и перетащить на новое место. 

Чтобы точно указать параметры перемещения объекта, воспользуйтесь 
диалоговым окном Перемещение (Мохе) (рис. 7.37) или палитрой Транс- 
формирование (Тгапѕѓогт) (см. следующий раздел). Выделите объект, кото- 
рый нужно переместить, И выполните команду Объ- 
ект=>>Трансформирование=>Перемещение (ОЦес{=Тгапюгт=Моуе). На эк- 
ране появится диалоговое окно Перемещение, в котором можно 
определить параметры перемещения объекта. Например, чтобы перемес- 
тить объект под углом, введите соответствующие значения в поля Расстоя- 
ние (Оіѕќапсе) и Угол (Апае). 

С помощью диалогового окна Перемещение можно переместить любой 
выделенный объект (за исключением текста, выделенного инструментом 
Текст (Туре)), включая отдельные опорные точки и сегменты линий. 


Рис. 7.37. Диалоговое окно Пе- 
ремещение | 
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По умолчанию в диалоговом окне Перемещение сохраняются значения расстояния и угла для объекта, пе- 
ремещенного последним, независимо от того, как это было сделано — вручную (т.е. с помощью инстру- 
мента Выделение) или с помощью диалогового окна Перемещение. Если перед открытием диалогового 
окна Перемещение вы применяли инструмент Линейка (Меаѕиге), то в окне будут содержаться значения, 
которые отображались в палитре Инфо (по) во время использования инструмента Линейка. а 


Если дважды щелкнуть на инструменте Выделение, на экране появится диалоговое окно Пе- 
ремещение. | 


Если в диалоговом окне Перемещение ввести в поле По горизонтали (Ногігопіа[) положительное число, то 
объект переместится слева направо, а если отрицательное — справа налево. Ввод положительных чисел в 
поле По вертикали (УМешса!) приводит к перемещению объекта снизу вверх, а отрицательных — сверху 
вниз. Ввод отрицательного числа в поле Расстояние (Оіѕќапсе) приводит к перемещению объекта в отрица- 
тельном направлении по оси, расположенной под углом, заданным в поле Угол (Апдіе). Теперь рассмотрим 
поле Угол. При вводе в это поле положительного числа угол отсчитывается в положительном направлении 
относительно оси Х, а при вводе отрицательного числа — в отрицательном направлении. Причем значения · 
-45 и 315 дают одно и то же направление, как и значения 180 и -180 (таких примеров можно привести 
сколько угодно). 

Система измерений в диалоговом окне Перемещение соответствует системе, установленной в диалоговом 
окне Установки. Чтобы изменить эту систему, в диалоговом окне Установки выберите из раскрывающегося 
списка элемент Единицы измерения и отмена команд, а затем определите 1 новые единицы измерения. При 
этом используются следующие обозначения: : | 


с» Дюймы: 1" или 1іп (один дюйм). 

Пики: 1р или Іріса (одна пика). 

Пункты: 1рё или 0р1] (один пункт). 
Пики/пункты: 1р1 (одна пика, один пункт). 
Миллиметры: 1тт (один миллиметр). 

сә Сантиметры: 1ст (один сантиметр). 
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Поля По горизонтали и По вертикали связаны с полями Расстояние и Угол; при изменении одной пары по- 
лей соответственно меняется и другая пара. 
Щелчок на кнопке Скопировать (Сору) приведет к копированию выделенных объектов, причем копии бу- 
дут размещаться в соответствии с параметрами, указанными в диалоговом окне Перемещение (аналогично, 
нажатие клавиши <АІќ> (<ОрНоп>) при перетаскивании приведет к копированию выделенных объектов). 


В диалоговом окне Перемещение очень удобно вводить данные с клавиатуры. Для перехода от 
одного текстового поля к другому используйте клавишу <ТаБ>. Вместо щелчка на кнопке ОК 
можно нажать клавишу <Епќег>, а вместо щелчка на кнопке Отмена (Сапсе!) — клавишу 
<Еѕс> (<%+.>). Точно так же щелчок на кнопке Скопировать аналогичен нажатию клавиши 
<АШ> (<ОрНоп>) во время щелчка на кнопке ОК. Сказанное справедливо для всех диалоговых 
окон, связанных с операциями преобразования (или трансформирования). 


Палитра Грансформирование 


Представьте себе палитру, сочетающую четыре функции преобразования программы Шиѕігаќог (это означа- 
ет, что все четыре функции собраны в одном месте). А теперь посмотрите на рис. 7.38, на котором палитра 
Трансформирование (Тгапѕѓогт) показана во всей красе. 

Палитра Трансформирование предоставляет возможности перемещения, масштабирования, поворота и на- 
клона выделенных объектов. Функция зеркального отражения сюда не включена 
(чтобы ею воспользоваться, вам придется выбрать инструмент Зеркало (Кейес() или 
команду Объект=>Трансформирование=Зеркальное отражение (Објесі»ТгапѕїоптоКеѓ- 
ес)). Вместо того чтобы вручную определять центр преобразования или выполнять 
операции относительно центра (по умолчанию), с помощью палитры Трансформи- 
рование можно выбрать любую из девяти “фиксированных” точек, расположенных 
на ограничительной рамке выделенных объектов (ограничительная рамка — это во- Рис. 7.38. Палитра 
ображаемый прямоугольник минимального размера, содержащий все выделенные Трансформирование 
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объекты). Прежде чем вводить числовые значения в палитру, выберите центр преобразования, который мо- 
жет находиться в углу, посередине стороны или на пересечении диагоналей указанного прямоугольника 
(четыре угловые точки, четыре точки посередине сторон и точка на пересечении диагоналей — итого в сумме 
девять точек). 

Приведем описание полей палитры равсрормиованиЕ, 


с» Х. Это координата объекта по оси Х, измеряемая от левого края документа (или от точки от- 
счета горизонтальной линейки, если она была перемещена от левого края). 


с> У. Это координата объекта по оси У, измеряемая от нижнего края документа (или от точки 
отсчета вертикальной линейки, если она была перемещена от нижнего края). 


$ 


Ш (№). Это ширина ограничительной рамки объекта. 
с» В (Н). Это высота ограничительной рамки объекта. 
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Поворот (Коѓабоп). Введя числовое значение в это поле, можно повернуть выделенный объект 
на заданный угол. 


сә Наклон (Ѕһеаг). Введя числовое значение в это поле, можно наклонить выделенный объект на 
заданный угол. 


Чтобы воспользоваться этой палитрой, введите любое новое значение в одно из полей, а затем нажмите 
клавишу <Ещег>. Если вы хотите ввести еще одно значение, нажмите клавишу <Таб> для перехода к сле- 


‚ дующему полю (или комбинацию клавиш <ЗШЁ-+Таб> для возврата к предыдущему полю). Если одновре- 


менно с клавишами <Ещег> или <Таб> нажать клавишу <Аќ> (<ОрНоп>), то будет создана копия выде- 
ленного объекта в соответствии с указанным типом преобразования. 


Для выполнения операции масштабирования можно указать абсолютные величины (в дюймах, пиках и 
т.д.) или величины в процентах (для этого после числового значения нужно добавить символ %). Чтобы. 


размеры изменялись пропорционально (независимо от того, абсолютные или процентные величины вы 
задали), одновременно с нажатием клавиш <Ещег> или <Таб> нажмите клавишу <СИ]> (<%>). 
Но, должен признаться, я не являюсь преданным поклонником палитры Трансформирование, и вот почему: 


сә Отсутствие опции Зеркальное отражение (Кећесё). Почему бы не иметь кнопку, позволяющую. 


выполнить отражение относительно г оризонтальной ИЛИ вертикальной оси? 


сә Опция Трансформировать каждый (Тгапѕѓогт Еасһ). К этой опции палитры трудно получить 
доступ, хотя она могла бы пригодиться во многих ситуациях. 


с> Отсутствие опции Случайно (Капдот). Использование случайных величин при выполнении 
преобразований дает прекрасные результаты. В этом можно убедиться на примере опции 
Случайно диалогового окна Трансформировать каждый. 


с> Отсутствие клавиатурных эквивалентов для выделения полей. Даже к инструментам преобразо- 
вания можно получить доступ с клавиатуры. 


с> После выполнения поворота и наклона параметру Угол мгновенно возвращается значение 0. Я бы 
хотел, чтобы оставались значения, показывающие, как был преобразован объект с момента 
создания. Конечно, при этом возникают некоторые технические проблемы, но я уверен, что 
фирма Адобе с ними справилась бы. 


с> Нет клавиатурного эквивалента команды отображения/скрытия палитры. Я понимаю, что в оп- 
ределенном смысле это вечная проблема “курицы и яйца”. 


с> Отсутствие автоматической функции повторения. Было бы неплохо иметь поле для ввода числа 
копий (мне ужасно надоедает 34 раза нажимать клавиши <Сії+0> (<%+0>), когда я хочу 
создать расположенные по кругу копии объекта, повернутые друг относительно друга с при- 
ращением 10). 


с> Отсутствие возможности применения преобразований сразу ко всем объектам, как в диалоговом 
окне Преобразовать каждый. 


с> Невозможность переместить центр преобразования. Можно использовать только одну из девяти. 
точек и нельзя поменять их автоматически или вернуться к центральной точке с. помощью 
клавиатуры. 


Как видите, почти все мои претензии выдержаны в духе книги “жалоб и предложений”. Но зато, если я 
убираю палитру Трансформирование с экрана, мне есть чем оправдаться. Замечу, что большинство ‚палитр 
программы ШІиѕїгаїог заслуживают того, чтобы тратить на них драгоценное место на экране, но этого нель- 
зя сказать о палитре Трансформирование. 
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Приведенные выше замечания я решил включить в книгу по двум причинам. Во-первых, чи- 
татель должен знать, что, хотя я и люблю программу Шиѕігаѓіог (именно ее я хотел бы иметь, 
если бы оказался на необитаемом острове с компьютером), есть некоторые вещи, которые 
мне не нравятся или нуждаются в усовершенствовании. Во-вторых, я хотел показать, как 
нужно высказывать претензии к фирме Айобе или любой другой фирме — разработчику про- 
граммного обеспечения, чтобы они могли определить, какие функции нужно реализовать в 
следующих версиях в первую очередь. Если бы вместо подробного списка недостатков и 
предложений по их устранению я просто написал “Мне не нравится палитра Трансформиро- 
вание”, то фирма Адобе проигнорировала бы подобное неконструктивное послание. Тем не 
менее, любая фирма стремится создавать наилучшее программное обеспечение и старается 
идти навстречу пожеланиям пользователей. Поэтому от пользователя требуется выражать свои 
мысли ясно и В ТО же время лаконично. | 


‚ Это на самом деле случилось со мной в прошлом. В одном из предыдущих изданий этой 
книги я заметил, что Втягивание (Рипк) и Раздувание (Воа{) должны быть одним фильтром, 
так же как Каракули и помарки (ЗспБЫе апа Тмеак), и что неплохо было бы собрать все 
фильтры в одном месте и т.д. Помимо публикации этих рацпредложений в книгах Шиягаюг 5 
ВіШе и Шиягаюг ЕШег Ете5е, я переслал их фирме Адофе. Другие пользователи Шиягаог го- 
ворили о том же, и фирма Адобе обратила внимание на их замечания. В результате многие 
предложения были реализованы в Шиягаог 6. На первый взгляд, это мелкие изменения, но, 
чтобы их внести, фирме Адобе пришлось немало попотеть. Ведь для этого потребовалось реа- 
лизовать обработку данных, непосредственно введенных пользователем. | 


Диалоговое окно Грансформировать каждый 


Диалоговое окно Трансформировать каждый (Тгапзюгт Еасһ) позволяет выполнить несколько преобразо- 
ваний сразу, но это еще не все. Уникальной особенностью этого окна является то, что каждый выделен- 
ный объект преобразуется независимо от других, в отличие от преобразования всех выделенных объектов 
вместе. На рис. 7.39 показана разница между “обычными” операциями поворота и масштабирования и 
аналогичными функциями диалогового окна Трансформировать каждый. 


Рис. 7.39. Изображение (слева) после поворота и масштабирования (справа 
вверху) и после применения аналогичных функций с теми же параметрами из 
диалогового окна Трансформировать каждый (справа внизу) 


Для активизации диалогового окна Трансформировать каждый (рис. 7.40) выберите команду Объ- 
ект=>Трансформировать=Трансформировать каждый (Објесі® Тгапѕѓогт= Тгапѕѓогт Еасһ). Чтобы определить 
параметры в этом окне, можно либо перетащить бегунки (или радиус в круге для операции поворота), ли- 
бо непосредственно ввести числовые значения в поля. При установке флажка Случайно (Капот) каждому 
выделенному объекту присваивается случайное значение, которое выбирается из промежутка между стан- 
дартным значением (100% для операции масштабирования, 0 для перемещения и поворота) и тем, которое 
установлено с помощью бегунка или круга. 


Заметим, что функция случайного выбора позволяет получить НИЕ 
весьма необычные и интересные эффекты. Установив флажок 
Случайно, можно превратить прямоугольник, состоящий из раз-. 
ноцветных квадратиков, в хаотический узор (рис. 7.41). 


Рис. 7.40. Диалоговое окно Трансформировать каждый 


Рис. 7.41. Результат применения функции случайного выбора к’ 
прямоугольнику, состоящему из разноцветных квадратиков РЕ 


Создание | цветка с помощью ОНЕР аВОВЬо окна Тбанебармироватын каждый 


1. Создайте прямоугольник (подобный изображенному на рис. 7.41) и заполните его фиолето- 
во-красно-желтым градиентом. 


2. С помощью инструмента Частичное выделение (Оігесі Ѕеіесііоп) переместите вершину пра- 
вого верхнего угла немного вниз, а правого нижнего —немного вверх. 


3. Добавьте к градиенту промежуточный черный цвет (в палитре Градиент (Сгааіепі)). 


4. Измените параметры градиента (для этого воспользуйтесь командой Объект Преобразовать 
заливку (Објесі»Ехрапа)) и задайте 100 шагов. Выберите команду Объект=>Обработка конту- 
ров=>Обрезка (Ощец=>РаИйпаег=>Сгор). В результате градиентная заливка будет срезана по 
углам, созданным на шаге 2. 


5. В палитре Выравнивание (Аіідп) щелкните на кнопке Выравнивание по вертикали в центр 
(АІідп Мешсай!у) (вторая справа в верхнем ряду). 


6. Выполните масштабирование объектов по горизонтали, пока они не будут выглядеть так, как 
показано на рис. 7.42 (действие 6). 


_ 7. Выберите команду Фильтр=Искажение= Зигзаг (Еег=>015{ю1=>219 2ад) и введите в поле Сме- 
| щение значение 10%, в поле Складки — 2, а в группе ОНЕ точки тавив ПЕРЛ 
тель Гладкие (Зтоо{й). 


8. Выберите команду Фильтр=>Искажение=>Каракули и помарки (Еінего0івіой8сіЬЫе апд 
Тмеак). Из раскрывающегося списка выберите элемент Каракули (ЅсгірЫе), в поля По гори- 
зонтали (Нопхоа!) и По вертикали (Ме{са!) введите значения 5% и установите все флажки. 


9. Выберите команду ОбъектәТрансформирование®Трансформировать каждый (ОбјесіТгапѕ- 

Югт=>Тгапзюпт Еасһ), введите в поле Угол (Апдіе) значение 180 и установите флажок Слу- 

чайно (Капдот). В результате объекты будут повернуты на некоторый Угол, находящийся В 
промежутке между 0 и 180°. 
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Рис. 7.42. Этапы создания цветка с помощью диалогового окна Трансформиро- 
вать каждый 


Эффекты преобразования 


Инструменты преобразования (или трансформирования) открывают абсолютно новый мир возможностей 
Шиѕігаќог. Содержащаяся в этом разделе информация поможет вам на начальном этапе освоения этого 
удивительного мира. | 

При выборе команды Объект>Трансформирование=Трансформировать повторно (ОЩец=Тгапзюпт=ТгапзюЮпт 
Адат) (<Си1-+-0>, <#%+р>) повторяется последнее преобразование, примененное к выделенному объекту. К та- 
ким преобразованиям относится перемещение, поворот, масштабирование, отражение, наклон и преобразова- 
ние каждого объекта. Команда Трансформировать повторно позволяет также получить преобразованную копию 
объекта, если перед этим копия была выполнена вручную либо с помощью кнопки Скопировать (Сору) в преды- 
дущем диалоговом окне преобразования. 
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Функция Трансформировать повторно “запоминает” последнее преобразование (и никакие 
другие выполненные вами операции) и применяет его к тем же или другим объектам. 


Создание тени 


С помощью инструментов Размер (Зсае), Зеркало (Кећесі) и Наклон (ЗВеаг) можно создать всевозможные 
виды теней (рис. 7.43). 


Рис. 7.43. Создание теней с помощью инструментов преобразования 


‚ Создание тени с помощью инструментов преобразования 


1. Выберите контур, к которому вы хотите применить тень, и щелкните один раз на его .осно- 
вании инструментом Зеркало. Тем самым вы установите центр отражения в основании изо- 
бражения. Нажмите клавишу <ЗЫШ> и, удерживая ее, щелкните и перетащите указатель мы- 
ши вниз. Изображение перевернется, и вы получите зеркальное отражение объекта, распо- 
ложенное под оригиналом. Нажмите клавишу <А> (<ОрНоп>) (не отпуская клавишу 
<5ШЁ>) и удерживайте ее до тех пор, пока не отпустите кнопку мыши. 


2. Инструментом Наклон щелкните на основании отраженной копии, чтобы установить центр 
преобразования. Щелкните и перетащите указатель мыши влево или вправо, чтобы опреде» 
лить угол отражения. 


3. Инструментом Размер щелкните опять-таки на основании отраженной копии, чтобы устано- 
вить центр преобразования. Щелкните и перетащите указатель мыши вверх или вниз. 


4. Окрасьте тень более темным цветом по сравнению с цветом объекта-оригинала. 


Е 


БОБОВ 
5: асно 
Я АСИЯ 


Чтобы создать тень для текста, нужно сначала изменить вертикальные размеры копии этого текста. Для по- 
лучения копии нажмите клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и удерживайте ее нажатой, пока не отпустите кнопку 
мыши, а также удерживайте нажатой клавишу <ЗШИ>, чтобы во время перетаскивания мыши вверх или вниз 
изменялись только вертикальные размеры. Лучше всего установить центр масштабирования на базовой ли- 
нии текста, а также использовать только прописные буквы или шрифт без нижних выносных элементов. 
Переместите копию на задний план (<Сіг+5һ1+[>, <%+5һ1й#+[>) и наклоните тень, причем центр пре- 
образования снова установите в основании текста. Если во время выполнения наклона нажать клавишу 
<5ШЁ>, то базовая линия копии текста не будет отклоняться вверх или вниз. 

Если вы хотите, чтобы тень находилась перед текстом (создавая впечатление, что источник света падает 
из-за текста), с помощью инструмента Зеркало отразите копию текста относительно его базовой линии. 


Преобразование градиентов 


Преобразование градиентов выполняется точно так же, как и преобразование объектов, заполненных гра- 
диентами. На градиенты оказывают влияние все инструменты преобразования, но наилучшие эффекты 
получаются при масштабировании и наклоне градиентов, особенно радиальных (рис. 7.44). 

Чтобы получить такой же эффект, как на рис. 7.44, создайте радиальный градиент внутри окружности, не 
имеющей обводки. (Постарайтесь, чтобы при выполнении преобразований никакая часть окружности не 
выходила за границы объекта.) Если выполнить масштабирование и наклон окружности с радиальным 
градиентом, с ним произойдут точно такие же преобразования (т.е. масштабирование и наклон). 
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Расположение объектов вдоль некоторой кривой 


При умелом использовании инструмента Поворот (Коае) можно создать извилистый контур, который по- 
лучается в результате копирования одного и того же объекта относительно различных центров и с разны- 
ми углами поворота. 

Сначала создайте некоторый объект. (На рис. 7.45 для этого использованы следы.) Выделите полученные 
объекты (я обнаружил, что лучше всего сгруппировать их) и выберите инструмент Поворот. Щелкните им, 
чтобы установить центр преобразования на небольшом расстоянии от края объекта. Щелкните на другом 
краю объекта и перетащите указатель мыши. Во время перетаскивания вы увидите, как перемещаются очер- 
тания объекта. Когда объект окажется на достаточном расстоянии, нажмите клавишу <А!> (<Оріоп>), чтобы 
скопировать его, а затем отпустите сначала кнопку мыши, а потом клавишу <АЁ> (<ОрНоп>). В результате у 
вас получится копия объекта. Нажмите комбинацию клавиш <Сії+р> (<#%+р>) (т.е. выполните повторное 
преобразование), чтобы создать еще один объект на том же расстоянии от оригинала. 

После того как вы примените команду Трансформировать повторно (<С11+р0>, 
<%+р>) несколько раз, щелкните инструментом Поворот на другом краю объ- 
екта, чтобы установить другой центр преобразования. Щелкните и перетащите 
объект на такое же расстояние, а затем нажмите клавишу <АІї> (<ОрНоп>) и 
отпустите кнопку мыши. Выполните команду ны повторно еще 
несколько раз. 

Чем больше будет расстояние от объектов до центра преобразования, тем 
меньше окажется кривизна кривой, вдоль которой они будут располагаться. 
Если же вы установите центр преобразования совсем рядом с объектами, то 
кривизна кривой будет весьма значительной. 
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Рис. 7.44. Преобразование 
градиента Рис. 7.45. Следы, расположенные вдоль некоторой кривой 


Создание мозаики с помощью инструмента Зеркало 


С помощью инструмента Зеркало можно создать симметричные элементы мозаики. Расположив опреде- 
ленным образом четыре одинаковых объекта, можно получить подобие мозаики (рис. 7.46). 


Создание симметричной мозаики с помощью инструмента Зеркало 


1. Создайте объект (или объекты), на основе которого вы хотите сделать симметричную мозаи- 
ку. Сгруппируйте рисунок. 

2. Выберите инструмент Зеркало и щелкните справа от него, чтобы установить центр преобра- 
зования. Щелкните и перетащите левый край объекта вправо, нажав при этом клавиши 
<$ШИ> и <А! (<Оріоп>). (Нажатие клавиши <ЗШЁ> приведет к отражению объекта под 
углом 45°.) Когда объект отразится с правой стороны, отпустите кнопку мыши, продолжая 
удерживать нажатой клавишу <АЙ> (<ОрНоп>). Отпустите клавишу <АІї> (<ОрНоп>). Теперь 
у вас есть два варианта одного объекта. 
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3. Выберите объект-оригинал и отраженный объект и еще раз выполните операцию отражения, 
но на этот раз относительно нижнего края объектов. У вас получилось четыре объекта, кото- 
рые вместе составляют элемент мозаики. Теперь с помощью этого элемента можно создавать 
симметричные шаблоны (или орнаменты). 


Рис. 7.46. Создание мозаики с помощью инструмента Зеркало 


Применение инструментов преобразования 
к частям контуров 


‚ Инструменты преобразования совсем необязательно применять ко всему контуру. Попробуйте поэкспери- 


ментировать, выбирая не весь контур, а только отдельные опорные точки, сегменты линий, а также их 
комбинации. Можно также выбирать отдельные части разных объектов. 


При работе с частями контуров очень часто выбирают гладкую точку инструментом Частич- 
ное выделение (Оігесі Ѕеіесііоп), а затем — какой-либо инструмент преобразования. 


` Одинаково удлинить управляющие линии можно с помощью инструмента Размер. Щелкните на опорной 


точке, чтобы установить центр преобразования, и выполните перетаскивание от ОДНОЙ ИЗ управляющих то- 


чек. В результате обе управляющие точки будут находиться на одинаковом расстоянии от опорной точки. 
` При работе с гладкой точкой можно использовать инструмент Зеркало для того, чтобы “заставить” две 


управляющие точки поменяться длинами и углами. | 
Вот еще несколько идей по поводу преобразования частей контуров: 


с> Выберите все точки открытого контура, за исключением концевых, и примените все имею- 
щиеся инструменты преобразования к выделенным областям. 


с> В тексте, преобразованном в кривые, выберите самую нижнюю или самую верхнюю опорную 
точку и примените к ней операции масштабирования, поворота и наклона. В результате 
должны получиться очень интересные и необычные эффекты. 


с> Выберите две опорные точки прямоугольника, а затем примените операции масштабирования 
и наклона к его копиям, чтобы получить куб. 


О О 


бане СИ ВЕВаВЕ, 


1. Создайте звезду, имеющую множество вершин. Радиус внутренней окружности должен быть 


сравнительно небольшим (рис. 7.47). 


2. Выберите точки, лежащие на воображаемой окружности, с помощью инструмента Частичное 
выделение. 


3. Инструментом Поворот поверните эти внутренние точки. 


4. С помощью инструмента Размер вытяните внутренние точки так, чтобы они оказались сна- 
ружи относительно тех точек, которые прежде были внешними. 
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Рис. 7.47. Этапы создания спирографа 


Создание калейдоскопического изображения 


Поворачивая и копируя объекты, имеющие обводку, можно создавать калейдоскопические изображения, 
как на рис. 7.48. При работе с последними двумя-тремя объектами у вас могут возникнуть затруднения, но 
в этом разделе я научу вас решать любые проблемы. 


Рис. 7.48. Объекты, которые путем поворота были преобразо- 
ваны в калейдоскопическое изображение 


Сначала выберите объект, который нужно повернуть и скопировать. Затем выберите инструмент Поворот и 


выполните операцию <А{+щелчок> (<ОрНоп-+щелчок>) на одном из углов объекта. В диалоговом окне · 


Поворот введите величину угла, которая является делителем числа 360, например 18 (20х18=360), и щелк- 
ните на кнопке Скопировать (Сору) (<АЁ>, <ОрНоп+Кенит>). Выполняйте операцию Трансформировать 
повторно (<СИ1+0>, <$+0>), пока объект не опишет полный и круг и не вернется в исходную точку. 
Теперь отметим трудности, с которыми вы можете столкнуться. Если у объектов есть заполнение и они 
перекрываются, то последний объект будет выглядеть так, как будто он находится сверху, а объект- 
оригинал — как будто он находится снизу. В результате иллюзия калейдоскопа исчезнет. Чтобы избежать 
этого, нужно исправить форму либо объекта-оригинала, либо последнего объекта. Как правило, проще 
всего исправить объект-оригинал. 
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Сначала выделите объект-оригинал, скопируйте его (<СИ+С>, <#%+С>) и вставьте на переднем плане 
(<СШ-+Е>, <%-+Е>). Затем создайте два разрыва в контуре объекта с помощью инструмента Ножницы 
(Ѕсіѕѕогѕ), по одному с каждой стороны области, где два объекта перекрываются. Удалите эту часть конту- 
ра: снимите выделение всех объектов (<Сігі+5һі+А>, <+5ША-+А>), а затем выберите указанную часть 
контура и удалите только ее. Выполняя эту операцию несколько раз, можно постепенно исправить форму 
контура. Но если у него есть заливка и обводка, то решить возникшие проблемы будет сложнее. Скопи- 
руйте оставшуюся часть скопированного объекта, снова выполните команду Вклеить вперед (<СШ-+Е>, 
<%-+Е>) и установите заливке значение Без атрибута (Мопе). Эта процедура поможет устранить любые де- 
фекты обводки первой копии. 


Преобразование орнаментов 


С помошью функции преобразования орнаментов, которая есть во всех диалоговых окнах преобразования 
(включая диалоговое окно Перемещение (Моуе)), можно получить весьма необычные эффекты (рис. 7.49). 

С помощью орнаментов, имеющих прозрачную заливку, 
можно получить один из самых интересных эффектов. 
Выберите объект, заполненный орнаментом, и дважды 
щелкните на каком-либо инструменте преобразования. 
В появившемся диалоговом окне введите необходимое 
значение, установите флажок Орнаменты (Раќегп #е$), 
снимите флажок Объекты (Објесіѕ), а затем щелкните на 
кнопке Скопировать (Сору). Новый объект будет пере- 
крывать объект-оригинал, но вы заметите, что орнамент 
нового объекта изменился. Если хотите, можете выпол- 
нить команду Трансформировать повторно (Тгапѕѓогт 
Адат) (<С1+0>, <8+р>), чтобы создать дополнитель- 


ные копии объекта, орнаменты которых будут еще более рис. 7.49. Орнамент, к которому были применены 
измененными. операции масштабирования и поворота 


Чтобы преобразовать только орнаменты, нажмите клавишу <”> и перетащите орнамент лю- 
бым инструментом преобразования (включая инструмент Выделение для выполнения пере- 
мещения). 


Функции выделения 


В Шиѕігаќог 7 включено несколько специальных функций выделения (в Шиѕігаќог 5/6 это были фильтры). 
Эти функции используются для выделения контуров с обычными или особыми атрибутами. Функции вы- 
деления позволяют упростить выполнение повторяющихся задач, делая за вас всю “грязную” работу. 
Чтобы воспользоваться функциями выделения, выберите 
команду Редактирование=>Выделить (Ед9и=>Зеес{), а затем 
нужную команду из подменю (рис. 7.50). 

Четыре первые команды выделения из подменю Выделить 
служат для выбора объектов, имеющих особые атрибуты 
стиля окраски. Это позволяет быстро выбрать нужные объ- 
екты. Основным недостатком этих функций является то, 
что выполнять выделение можно только по одному крите- · 
рию одновременно. Поэтому, если нужно выбрать объекты‘. 
по двум критериям (например, имеющие одинаковые цвет 
обводки и толщину линии), то уже возникают проблемы. 
Команда Инвертировать (шуег$е) из подменю Выделить — 
это идеальное средство для выделения всех невыделенных 
контуров. С помощью этой функции можно мгновенно вы- 
брать скрытые контуры, направляющие и другие объекты, 
которые по какой-то причине трудно выделить. 

Команда Маски (Маѕкѕ) из подменю Выделить позволяет 
упростить операции с масками, так как вы увидите, где на- 
ходятся маски в документе. | 


Редактирование 


Рис. 7.50. Подменю Выделить из меню Редак- 
тирование 
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Команда Выделить изолированные точки (Ѕеіесі Ѕігау Рот) 
из подменю Выделить позволяет выбрать все изолированные 
опорные! точки. Некоторые опорные точки не видны при пе- 
чати, и в режиме Иллюстрация их можно увидеть только в 
том случае, если они выделены. Изолированные точки обыч-. 
но появляются в случае разрезания сегментов линий и очень 
часто мешают соединить сегменты линий. В подобных случа- 
ях вам и пригодится данная функция. 


Команда С одинаковым иветом 
заливки 


Команда С одинаковым цветом заливки (Редактирование>Вы- 
делить%С одинаковым цветом заливки (ЕаќЅеіесі»Ѕате ЕЙ 
Соіог)) позволяет выбрать объекты с таким же цветом залив- 
ки, как и у выделенного объекта. При этом не имеет значе- 
ния цвет обводки, толщина линии или орнамент обводки. 

Для этой команды различные оттенки плашечных цветов яв- 
ляются одним и тем же цветом. Существует два способа вы- 
полнения этой команды. Во-первых, если вы выбрали один 
объект, заполненный любым оттенком плашечного цвета, то 
функция С одинаковым цветом заливки выделит все остальные 
объекты с таким же плашечным цветом, независимо от оттен- 
ка. Во-вторых, вы можете выбрать не один, а несколько объек- 
тов, независимо от оттенка их заполнения, при условии, что 
эти объекты окрашены одним и тем же плашечным цветом. 


Чтобы объекты, заполненные составными цвета- 
ми, можно было выбрать с помощью команды С 
одинаковым цветом заливки, эти цвета должны 
выражаться теми же числовыми значениями, что 
и цвет объекта-оригинала. Даже однородные 
цвета (например, желтый) должны иметь одно и 
то же значение в процентах, так как для функ- 
ции С одинаковым цветом заливки 100 и 50% 
желтого считаются разными цветами. 


Если вы часто используете плашечные цвета, то команда С 
одинаковым цветом заливки окажется весьма полезной. С ее 
помощью вы сможете мгновенно выбрать все объекты, за- 
полненные одним и тем же плашечным цветом, даже если у 
них разные оттенки. | 


Команда С одинаковым цветом заливки позволяет 
также выбирать объекты, заполненные одним и 
тем же градиентом, независимо от заданного уг- 
ла и начальной и конечной точек. Но с помо- 
щью этой функции нельзя выбрать объекты, за- 
полненные одним и тем же орнаментом. 


Команда С одинаковым стилем 
окраски 


Команда С одинаковым стилем окраски (Редактирование®Вы- 
делить=>С одинаковым стилем окраски (Еди>Заеск=>Зате 
Раіпі 5{уІе)) позволяет выбрать объекты практически с таким 
же стилем окраски, как и у выделенного объекта. При этом 
должны совпадать следующие параметры: 


Гуру. П 
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с> цвет заливки (см. предыдущий раздел); 

сә цвет обводки; 

с» толщина линии. 
Для этой команды не имеют значения (т.е. не являются препятствием для выбора объекта) следующие 
параметры: любые атрибуты стиля обводки и параметры наложения. 


Если вы выбрали несколько объектов, имеющих разные ‘стили окраски, то не сможете 
выделить соответствующие объекты с помощью функции С одинаковым стилем окраски. При 
использовании данной функции, как и функции С одинаковым цветом заливки, лучше всего 
выбирать только один объект. 


Если вы выбрали объект, заполненный плашечным цветом, то при использовании функций выделения 
будут выделены все остальные объекты, заполненные любыми оттенками данного цвета. Иногда это может 
привести к нежелательным результатам. 


В дополнении Еж{епз1$ УесіогТоо!ѕ есть функция МесіогМарісМапа, принцип работы которой 
аналогичен функции С одинаковым стилем окраски. Только в данном случае можно выбрать 
контуры, подобные оригиналу. Этот инструмент находится в центре панели инструментов И 
является поистине бесценным. 


Команда С одинаковым цветом обводки 


Команда С одинаковым цветом обводки (Редактирование Выделить®С одинаковым цветом обводки 


‚ (Еаќ®Ѕеіесі»Ѕате Ѕігоке Со!ог)) позволяет выбрать объекты, имеющие такой же цвет обводки, как и у 


выделенного объекта. При этом такие параметры, как толщина линии, стиль обводки или тип заливки, не 
имеют никакого значения. 

Все ограничения, касающиеся цветов, о которых шла речь в разделе “Команда С одинаковым цветом 
заливки”, справедливы также и для функции С одинаковым цветом обводки. 

Если вы выберете объект, обводка которого представляет собой орнамент, то с помощью команды 
С одинаковым цветом обводки не сможете выбрать другие объекты с таким же орнаментом обводки. 


Команда С одинаковой толщиной линий 


Команда С одинаковой толщиной линий (Редактированиеә Выделить» С одинаковой толщиной линий 
(Еайќ®Ѕеіесі» Ѕате Ѕігоке Меідһћ)) позволяет выбрать объекты, имеющие такую же толщину линий, как и 
у выделенного объекта. При этом такие параметры, как цвет или стиль обводки, а также цвет заливки, не 
имеют никакого значения. 

Даже если вы выберете объект, обводка которого представляет собой орнамент, то с помощью команды С 
одинаковой толщиной линий сможете выбрать другие объекты, имеющие такую же толщину линий, как и у 
первоначального. 

Если вы выберете несколько объектов, имеющих разную толщину линий, то не сможете выделить соответ- 
ствующие объекты с помощью функции С одинаковой толщиной линий. При использовании данной функ- 
ции, как и функций С одинаковым цветом заливки и С одинаковым стилем окраски, лучше всего выбирать 
только один первоначальный объект. 


Выбор объектов по нескольким критериям 


К сожалению, с помощью специальных функций выделения нельзя выбирать объекты по нескольким кри- 
териям. Например, нельзя одновременно выбрать все объекты, имеющие одинаковые цвета обводки и за- 
ливки, но разную толщину линий. 


В этом случае вам поможет команда закрепления невыделенных объектов (нажмите клавишу <АШ> 


(<Оріоп>) и выберите команду Объект=>Закрепить (ОЦес{=1оск) либо нажмите комбинацию клавиш 
<СіП+АК+1> (<%+Оріоп+І>)). Ниже приведено описание процедуры выделения объектов по несколь- 
ким критериям. 


Выбор объектов, имеющих одинаковые цвета 
обводки и заливки Я 


1. Выделите некоторый объект, имеющий нужные. 
цвета обводки и заливки. 


2. Выберите команду Редактирование=>Выделить=>С. 
одинаковым цветом заливки (ЕаќЅеіесіғ»Ѕате Ей 
Соіог). В результате будут выделены все объекты, 
имеющие такой же цвет заливки, как и у первона- 
чального объекта, независимо от цвета обводки. 


3. А теперь самое основное. Нажмите клавишу 
<АК> (<Оріоп>) и выберите команду Объ- 
ектәЗакрепить либо нажмите комбинацию кла- 
виш <СШ-+АЕ-+Г> (<%+Оріоп+1>), чтобы за- 
крепить все невыделенные объекты. Теперь вы 
сможете модифицировать и выбирать только те 
объекты, которые были выделены на предыдущем 
шаге, т.е. имеющие одинаковый цвет заливки. 


Выберите команду Редактирование®Отменить вы- 
деление (ЕаќәОеѕеіесі А!) (или нажмите комби- 
нацию клавиш <СШ+$ЫЙ+А>, <%+ОрНоп-+Т>).. 
Затем выделите первоначальный объект, имеющий | 
м. _ нужные цвета обводки и заливки. Ки 


Выберите команду Редактирование» Выделить®С 


3 одинаковым цветом обводки: (Еай=>Зеец=>Зате 
Ѕігоке Со|ог). В результате будут выделены только 
те объекты, которые имеют такие же цвета залив- 
ки и обводки, как первоначальный. 


Команда Инвертировать 


Команда Инвертировать (Редактирование=>Выделить>Инвер- 
тировать (Еаќә5ЅеіесіәЅеіесі Іпмегѕе)) позволяет быстро 
‘поменять статус” выделенных и невыделенных объектов. 
Например, если в документе содержится 16 объектов, из ко- 
торых выделен только один, то с помощью данной команды 
будут выделены остальные 15 объектов, а для первоначально 
выделенного объекта выделение будет отменено. 


Команда Инвертировать не позволяет выделять 
закрепленные или скрытые объекты, а также за- 
крепленные направляющие. То же самое отно- 
сится и к объектам, находящимся на закреплен- 
ных или скрытых слоях. 


Команда Инвертировать очень полезна, так как легче выде- 
лить несколько объектов, чем большое их число. А после вы- 
деления нескольких объектов с помощью команды Инверти- 
ровать можно выделить все остальные объекты. 

Если не выделен ни один объект, то при использовании ко- 
манды Инвертировать будут выделены все объекты, как и в 


случае выполнения команды Редактированиех Отменить вы- 
деление (ЕаќәЮОеѕеіесі А!) (<Си1-+$ЫЯ-+А>, <-+5ША-+А>). 


ИНН 


210 Чи Работа в Шозітаёбе 


Команда Маски 


Команда Маски (Редактировать% Выделить® Маски (Еайќе5еіесі»5еіесі Маѕкѕ)) позволяет выделить все 
объекты, которые в настоящее время используются в качестве масок. В документе останутся невыделен- 
ными только те маски, которые закреплены, скрыты или находятся на закрепленных или скрытых слоях. 


При выполнении команды Маски не выделяются заливки и обводки, ее с помощью 
фильтра Заливка и обводка маски (Фильтр=>Создание=>Заливка ‚ обводка маски 
(ЕЖег>Стеае>РЕ! & Ѕігоке ог Маѕк)). Эти отдельные контуры имеют такие же размеры, как и 
маски, но масками не являются. 


О создании и использовании масок, а также фильтра Заливка и обводка маски речь идет в главе 9. 

Перед использованием фильтра Заливка и обводка маски применяйте команду Маски. Иногда нелегко оп- 
ределить, действительно ли выделенный контур является маской, а команда Маски позволяет убедиться в 
том, что’ ‘выделенные объекты — это маски. 


Команда Изолированные точки 


Команда Изолированные точки (Редактирование=>Выделить= Изолированные точки (Еай=>Зеес{=> Зе!ес{ Ѕїігау 
Рот $)) позволяет выделить в документе опорные точки (они же точки привязки). 

Отдельные опорные точки, хотя они и не видны в режиме Иллюстрация или при печати, могут стать при- 
чиной серьезных неприятностей. Ведь если они содержат заливки и обводки, то при цветоделении появят- 
ся ненужные элементы. 

Изолированные точки могут получиться в результате следующих действий: 


сә ` Если щелкнуть один раз инструментом Перо (Реп), будет создана одна опорная точка. 


с> Если удалить сегмент линии, содержащий две точки, путем выбора этого сегмента инстру- 
ментом Частичное выделение и нажатия клавиши <рејеѓе>, то в результате останутся две 
опорные точки. 


сә При использовании инструмента Ножницы для разрезания контура, а также при удалении час- 
ти контура, невыделенные точки станут изолированными. 


сә При разгруппировке овала или прямоугольника в Шисѕігаїог 3.2 (и более старых версиях), а за- 
тем удалении только внешних границ в документе останется центральная точка. 


При переносе в Шоиѕігаѓог 7 документа Шиѕігаќог 4 (или более старых версий), в котором сгруппированы 
прямоугольники или овалы, центральная точка автоматически удаляется и активизируется опция Показать 
центр (Ѕһом Сепќег Рот!) в палитре Атрибуты (Аїгіриѓеѕ) (для отображения этой палитры зы команду 
Окно=>Показать Атрибуты (М/іпаом=5һом Аќйгіриїеѕ) или нажмите клавишу <Е11>). 

Только не подумайте, что центральные точки объектов являются изолированными, это не так. Их нельзя 
выбрать отдельно от объектов, которым они принадлежат. Центральные точки объектов становятся види- 
мыми, когда активизирована опция Показать центр в палитре Атрибуты. При выборе центральной точки 
объекта весь объект выделяется, а при ее удалении весь объект удаляется. 


Слои 


В. Шиѕігаѓог с помощью слоев легко и просто разделить изображение на отдельные части. Слой — это от- 
дельная часть документа, которая находится на собственном уровне над, под или между другими слоями. 
Заметим, что разные слои никогда не могут располагаться на одном и том же уровне. Слои можно про- 
сматривать по отдельности, закреплять, скрывать и упорядочивать. На рис. 7.51 показаны объекты, рас- 
пределенные по различным слоям. | 
Создание слоев и работа с ними выполняется с помощью палитры Слои (Гауегэ). Каждый слой имеет соб- 
ственный цвет, и вы увидите его, когда выделите объект, находящийся в данном слое. 


‚ сможете создать для. изображения нужного количества слоев. Но . 
- конечно, использование большого количества слоев приведет к су- 


Количество слоев, которые можно создать, ограничивается только 
объемом памяти компьютера. Чтобы оценить этот предел, я создал 
в одном документе 5 000 слоев. И представьте себе, все работало, и. 
никто не задавался вопросом о том, зачем мне нужно такое коли-. 
чество слоев. Действительно, зачем может понадобиться · 
5 000 слоев? Я думаю, у вас вряд ли возникнет такая необходи- 
мость. Все это я говорю только затем, чтобы вы не боялись, что не. 


щественному замедлению работы программы Шиѕігаќог. Достаточно . 
сказать, что после щелчка мыши мне приходилось приблизительно 
3 секунды ждать открытия меню. Существует некоторый предел 
количества слоев (он находится где-то на уровне нескольких со- 
тен), после которого работа Шизгаюг существенно замедляется. 


Рис. 7.51. Пример слоев. 


Приступаем к работе со слоями 


Предположим, вы пришли к выводу, что вам не обойтись без использования слоев. Что делать дальше? 
Ответ прост — обратиться к палитре Слои, так как все операции со слоями выполняются с ее помощью. · 


Создание и настройка слоев 


5, 


Если на экране нет палитры Слои, то отобразите ее с помощью команды Окно%Показать 
Слои (\\Ипдом=>ЗПом Гауегѕ) (или нажмите клавишу <Е7>). Когда вы в первый раз откроете 
палитру Слои в новом документе, то в списке будет указан только Слой 1 (Гауег 1). 


Чтобы создать новый слой, нажмите клавишу <А|{> (<Орііоп>) и, ‘удерживая её, щелкните на. 
пиктограмме Создает новый слой (№ем Гауег), которая находится внизу палитры (она выгля- 
дит как лист бумаги с загнутым уголком). Можно также щелкнуть на кнопке меню палитры, 
расположенной в правом верхнем углу палитры. Первая команда этого меню, Новый слой 
(Мем/ Гауег), служит для активизации диалогового окна Параметры слоя (1ауег Ор#опз). - 


В диалоговом окне Параметры слоя в поле Имя ВЫ увидите: Спой 2 (Гауег 2). Вместо него 
можно ввести другое имя. 


Под полем Имя находятся другие опции, определяющие параметры слоя. Прежде всего, ЭТО. 
цвет, которым выделяются контуры и точки в случае выбора объекта, находящегося в данном 
слое. Из раскрываюшегося списка выберите один из стандартных цветов или щелкните на эле- 

менте Другой (О{ћег), чтобы в появившемся диалоговом окне Цвет определить другой цвет. | й 


При создании каждого нового слоя ему назначается свой цвет (в порядке следования цветов №. | 


в списке). 


Установите для слоя все необходимые флажки. Флажок Показать (һом) делает видимыми, а. 
флажок Печатать (Рип) позволяет напечатать объекты, расположенные в данном слое. При 
установке флажка Иллюстрация (Ргемем/) все объекты слоя переходят в режим Иллюстрация. 
Если установить флажок Закрепить (Ёоск), то нельзя будет выделять объекты, находящиеся в 
данном слое, а также помещать в этот слой любые объекты. Флажок Фоновый режим (Оіт 


‚литры Слои, которая всегда видна на экране (если палитра активизирована). Для 
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РІасеа Ітадеѕ) позволяет уменьшить яркость помещенных изображений данного слоя так, 
чтобы она составляла приблизительно 80% от обычной. 


6. Выбрав все необходимые опции, щелкните на кнопке ОК. В результате новый слой появится 
на палитре Слои над предыдущим слоем. Если вы хотите, чтобы объекты нового слоя распо- 
лагались под объектами предыдущего слоя, то щелкните на имени нового слоя и перетащите 
его так, чтобы оно находилось под надписью Слой 1. 


7. Чтобы изменить параметры существующего слоя, дважды щелкните на его имени. На экране 
снова появится диалоговое окно Параметры слоя. Внесите необходимые изменения, выбери- 
те нужные опции, а затем щелкните на кнопке ОК. | 


При создании нового слоя можно не активизировать диалоговое окно Параметры слоя. Для _. 
этого нужно просто щелкнуть на пиктограмме Создает новый слой, не нажимая клавишу о 
<АЁ> (<ОрНоп>), или, наоборот, нажать клавишу <Аќ> (<ОрНоп>) при выборе команды Но- 
вый слой из меню палитры Слои. В этом случае новый слой будет создан по стандартной схе- 
ме наименования. Чтобы активизировать диалоговое окно Параметры слоя, вы всегда сможе- 
те дважды щелкнуть на имени соответствующего слоя. 


Использование палитры Слои 


Палитра Слои (рис. 7.52) — это своеобразный “центр управления” слоями. Боль- 
шинство операций над слоями можно выполнить с помощью основной части па- 


выполнения остальных действий служит меню, которое появляется на экране в 
результате щелчка на кнопке с изображением треугольника, расположенной в 
правом верхнем углу палитры. 


Рис. 7.52. Палитра Слои 


Основная часть палитры Слои 


Если щелкнуть на кнопке с изображением х, находящейся в правом верхнем углу палитры Слои, то палит- 


‚ра будет закрыта. Еще один способ закрыть палитру Слои — выбрать команду Окно=>Спрятать Слои · 


(ММпдом=>Нюе 1ауег$) или нажать клавишу <Е7>. Чтобы вновь отобразить палитру Слои на экране, выбе- 
рите команду Окно=>Показать Слои (\\Ипдо\ми=> ЗПом Гауег$) или нажмите клавишу <Е7>. 


-: Щелкая на кнопке сворачивания окна (с о —), можно попеременно свернуть и опять развер- 


нуть палитру Слои. 
Первый слева столбец палитры Слои определяет способ р каждого слоя. Пиктограмма с изобра- 


` жением “темного глаза” означает, что слой находится в режиме Иллюстрация (Ргемем,), а “пустого глаза” 


что он находится в режиме Макет (Агпмогк). Отсутствие “глаза” говорит о том, что слой спрятан (или, други- 
ми словами, скрыт). Если щелкнуть на изображении “темного” или “пустого” глаза, то оно вообще исчезнет, 
т.е. слой будет спрятан; повторный щелчок приведет к восстановлению предыдущего изображения глаза, т.е. | 
слой снова будет отображаться. Если нажать клавишу <СИ]> (%) и щелкнуть на изображении глаза, то он из 


“темного” (режим Иллюстрация) станет пустым (режим Макет), и наоборот. Если нажать клавишу <АН> ии 
~ (<Оріоп>) и щелкнуть на изображении глаза, то будут показаны/спрятаны все остальные слои. =: 


Вторым слева является столбец, определяющий состояние слоя (закреплен/свободен). Если в данном 
столбце появляется изображение карандаша, перечеркнутого красной линией, это означает, что слой за- 
креплен. Отсутствие всякого изображения в указанном столбце говорит о том, что слой свободен. Изобра- 
жение карандаша, перечеркнутого серой линией, означает, что слой спрятан и в случае отображения будет 


‚· закреплен. Заметим, что перемещать объекты на спрятанные слои можно только в том случае, если эти. 
· слои не закреплены; но нельзя изменить ни один объект, уже находящийся в спрятанном слое. 


В столбце, расположенном в центре палитры, указаны имена всех слоев документа. Если не открыт ни .- 
один документ, палитра не будет содержать ни одного слоя. Изображение пера справа от имени слоя гово- 


рит о том, что данный слой активен. Все вновь создаваемые ‘объекты помещаются именно в активном 
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слое. Чтобы выбрать одновременно несколько слоев, нажмите клавишу <Сігі> и щелкните на каждом из 
них. Для отмены выбора слоя выполните операцию <СИ+щелчок>. Какой-либо один слой всегда должен 
быть выделен. Если у активного слоя во втором столбце слева вы увидите изображение перечеркнутого 
пера, это означает, что слой активен, но закреплен. 

Слой, находящийся в верхнем столбце палитры, располагается над всеми остальными слоями изображе- 
ния, а находящийся в нижнем столбце — под ними. Чтобы переместить слой (или несколько слоев), 
щелкните на нем и перетащите вверх или вниз. Во время перетаскивания вы увидите рамку, указываю- 
щую, где будет расположен слой (или слои) после отпускания кнопки мыши. 

Чтобы сразу же отменить любые внесенные в слои изменения, выберите команду Редактирова- 
ние>Отменить (Е9й=>ИУпдо) или нажмите комбинацию клавиш <Си1+7> (<%+7>). 

Справа от имени слоя помещается пиктограмма, указывающая на состояние объектов данного слоя. Если 
вы увидите здесь квадратик, это означает, что в данном слое выделен по меньшей мере один объект. 


Перемещение объектов от слоя к слою 


1. Выделите объекты, которые нужно переместить с одного слоя на другой. Если все эти объек- 
ты находятся в одном слое, сгруппируйте их, чтобы впоследствии их можно было легко вы- 
делять. 


Только не группируйте объекты, расположенные в разных слоях, иначе все они будут поме- 
щены в самый верхний слой. 


2. Откройте палитру Слои с помощью команды Окно%Показать Слои (<Е7>). Справа от имени 
одного из слоев должен появиться квадратик. Это говорит о том, что в данном слое есть ВЫ- 
деленные объекты. 


3. . Перетащите квадратик из текущего слоя в тот, куда вы хотите переместить объекты. Объекты 
не переместятся ни влево, ни вправо, ни вверх, ни вниз. Но теперь они изменят свое поло- 
жение относительно других объектов (т.е. будут находиться перед или за ними), в зависимо- 
сти от того, в какой слой вы их переместили. 
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Пиктограммы палитры Слои 


В нижней части палитры Слои находятся две пиктограммы, которые значительно упрощают процесс выпол- 
нения операций со слоями. Первая из них служит для создания новых слоев, а вторая — для их удаления. 
Если шелкнуть на пиктограмме Создает новый слой, то новый слой будет создан немедленно, без обраще- 
ния к диалоговому окну Параметры слоя. Если нажать клавишу <АЁ> (<ОрНоп>) и, удерживая ее, щелк- 
нуть на пиктограмме Создает новый слой, на экране появится диалоговое окно Параметры слоя. При пере- 
таскивании слоя (или слоев) на пиктограмму Создает новый слой происходит дублирование указанного 
слоя и всего, что в нем находится. 

При щелчке на пиктограмме Удаляет выделенные слои все выделенные слои удаляются. Если в удаляемом 
слое содержатся какие-либо объекты, на экране появится диалоговое окно с вопросом, действительно ли 
вы хотите удалить данный слой. Если нажать клавишу <АІі> (<ОрНоп>) и щелкнуть на пиктограмме уда- 
ления, выделенные слои будут удалены без предупреждения, независимо от того, содержатся ли на них 
какие-либо объекты. При перетаскивании слоев на пиктограмму удаления они также будут удалены 
(причем в зависимости от того, содержатся ли в слое объекты, предупреждение либо появится, либо нет). 


Меню палитры Слои 


Щелчок на треугольнике, расположенном в правом верхнем углу палитры Слои, приводит к появлению 
меню. Причем содержание данного меню зависит от того, какой именно слой (или слои) выделен в на- 
стоящий момент. | 

Первая команда меню, Новый слой (№ем | ауег), служит для создания нового слоя, расположенного над 
всеми остальными. При выборе этой команды на экране появляется диалоговое окно Параметры слоя. 
При создании в Шиѕігаѓог каждого нового слоя ему присваивается следующий по порядку цвет в списке 
цветов диалогового окна Параметры слоя. 


Часть. П. Работа. ‚В Шиѕќгаќог 
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Если перед шелчком на кнопке с изображением треугольника вы нажали клавишу <Аќ> (<ОрНоп>), то первым 
элементом меню будет Новый слой над “Слой #” (Меми Гауег Ароуе “Ёауег #), где # — номер активного слоя. 
Второй элемент меню, Создать копию слоя (Оиріісаїіе), позволяет создать копии выделенных слоев вместе 
со всеми объектами, которые в них находятся. Скопировать выделенные слои можно также путем их пере- 
таскивания на пиктограмму Создает новый слой, расположенную в нижней части диалогового окна Слои. 
Далее следует элемент Удалить “Слой #” (Вев{е), с помощью которого можно удалить слой и любые распо- 
ложенные на нем объекты. Если в удаляемом слое содержатся какие-либо объекты, появится диалоговое 
окно с предупреждением об этом. При выделении нескольких слоев данная команда меню будет называть- 
ся Удалить слои (еще Гауегѕ); с ее помощью вы сможете удалить все выделенные слои. Заметим, что 
операции удаления слоев отменить нельзя. : 
Следующим по порядку является элемент Параметры слоя а Оріопѕ) или Параметры слоев, если вы- 
делено несколько слоев одновременно. При выборе этой команды на экране. появляется диалоговое окно 
Параметры слоя, в котором можно выбрать разнообразные опции. Причем, если. было выделено несколько 
слоев, заданные параметры будут применены ко всем этим слоям. | | 


Если дважды щелкнуть на имени слоя, на экране также появится диалоговое окно Параметры 
слоя. | 


Следующие три команды представляют собой различные режимы отображения И закрепления ‹ слоев, при- 
чем для каждой из них существует два варианта. На месте первой команды может быть Показать все слои 
(Ѕһом АП Гауегѕ) (если один или несколько слоев скрыты) или Спрятать все слои (Ніде О{пег [Гауег$) (если 
все слои отображены). При выборе команды Спрятать все слои будут скрыты все слои, кроме выделенных. 
Выполнить первую команду — это все равно что нажать клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и щелкнуть на первом 
слева столбце для выделенного слоя. На месте второй команды может быть Все слои как “Иллюстрация” 
(Ргемем АП Гауегѕ) (если один или несколько слоев находятся в режиме Макет) или Остальные слои как 
“Макет” (Апмогк О һћегѕ). При выборе последней команды все невыделенные слои будут переведены в ре- 
жим Макет. На месте третьей команды может быть либо Освободить все слои (Опіоск А! Гауегѕ) (если хоть 
один слой закреплен), либо Закрепить остальные (Ёоск Оіћегѕ). При выборе последней команды будут за- 
креплены все слои, кроме выделенных. Выполнить третью команду — это все равно что нажать клавишу 
<Аї> (<Оріоп>) и щелкнуть на втором слева столбце для выделенного слоя. 

Если установить флажок Вклеивать на прежние слои (Раѕќе Кететбегѕ Гауегѕ), то все ‘объекты ‘будут встав- 
ляться в слои, с которых они были скопированы, независимо от того, какой слой активен в данный момент. 
Если снять этот флажок, то объекты, находящиеся в буфере обмена, будут вставляться в текущий СЛОЙ. 


И последний элемент меню палитры Слои — это команда Объединить слои (Мегое [ ауег$), 
позволяющая объединить выделенные слои в один слой. Именно этой функции крайне не 
хватало предыдущим версиям Шиѕігаїіог. С помощью команды Объединить слои можно сде- 
лать две важные вещи: во-первых, поместить в одном слое объекты с помощью всего лишь 
одной операции; во-вторых, автоматически удалить все пустые слои. Если по окончании ра- 
боты вы решите, что отдельные слои вам больше не нужны, можете выделить их все и объе- 
ДИНИТЬ В ОДИН СЛОЙ. 


Советы по использованию слоев 


При использовании слоев “расходуется” оперативная память компьютера и снижается его быстродействие. 
Поэтому создавать их нужно только в том случае, если они действительно необходимы для лучшей орга- 
низации работы с изображением. Добавление всего лишь одного дополнительного слоя позволит значи- 
тельно упростить процессы выделения и перемещения объектов. Одним из самых распространенных при- 
менений слоев является трассировка помещенных изображений. Более подробно об этой процедуре речь 
идет в главе 4. 

Используйте для каждого слоя яркие, отличающиеся друг от друга цвета. Применять для всех слоев одни и 
те же цвета означает потерять половину возможностей, заключенных в слоях. Ориентируясь только по 
цветам контуров и точек, с помошью команды Редактирование=>Выделить все (ЕаїќЅеіесі А!) (<СЫ+А>, 
<%-+А>) можно быстро выяснить, какие объекты на каких слоях находятся. 
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Для редактирования контуров в !11иѕїгаїог используются инструменты Частичное 


выделение (Оігесі Зеесйоп), Ножницы я и Преобразовать опорную 


точку (Сопуегї Оігесіїоп Роіпіё). 


Добавление отдельных опорных точек не может привести. к изменению формы 
контура. | | | 


Добавление опорных точек приводит к удвоению числа точек на выделенных кон- 
турах. 


Используйте команду Добавить опорные точки (Ааа Апсһог Роіпёѕ) перед приме- 


нением фильтра Втягивание и раздувание (Рипк апа Віоар) или Каракули и по- 
марки (ЅсгпіБЫе апа Тмеак). 


Удалите ненужные элементы из документа. 


С помощью команды Объект® Контур% Создать параллельный контур можно 
сместить контур внутрь или наружу на некоторое расстояние. 


Команда Объект% Контур Определить границы обводки позволяет создать запол- 
ненный контур на месте обводки, причем размер его будет равен ширине обводки. 


Функции обработки контуров предназначены исключительно для работы с конту- 
рами. 


С помощью функции Объединение (Опќе) можно объединить примыкающие или 
перекрывающиеся контуры. 


Функция Пересечение (Іпѓегѕесї) позволяет создать контур, представляющий со- 
бой общую для всех перекрывающихся контуров область. 


Функция Исключение (Ехсіџйе) позволяет создать контур, из которого исключе- 
на перекрывающаяся область. 


Функции Минус верхний (Егопё Міпиѕ) и Минус нижний (Васк Міпиѕ) “вычитают” 
контуры из самого нижнего или самого верхнего. 


Функция Треппинг (Тгар) позволяет создать линию треппинга определенного 
размера между примыкающими или перекрывающимися контурами. 


При удалении опорных точек форма контура может существенно измениться. 


С помощью инструмента Ножницы (5сіѕѕ0гѕ) можно разделить контуры на от- 
дельные части. 


Инструмент Нож (Кпіѓе) позволяет разрезать контуры. 


Чтобы быстро получить копии некоторых областей контуров, нажмите клавишу 
<А!> (<Оріоп>) и воспользуйтесь инструментом Нож. 


Команда Усреднить (Ауегаде) позволяет выровнять выделенные точки. 


С помощью команды Соединить (Јоіп) можно соединить любые две выделенные 
концевые точки. | 


Палитра Выравнивание (Айдп) позволяет выравнивать целые объекты. 


С помощью инструмента Преобразовать опорную точку можно изменить тип 
опорной точки. 

Четыре основных типа РозЗ$спр{-преобразований выполняются с помощью четы- 
рех инструментов — Поворот (Коѓаѓе), Размер (Ѕсаіе), Зеркало (Кећесі) и На- 
клон (Ѕһеаг), а также диалогового окна Перемещение (Мохе). 


Функция Трансформировать каждый (Тгапѕѓогт Еасһ) позволяет. применить 
функции перемещения, масштабирования и поворота к каждому выделенному 


объекту отдельно. 


АА Часть П. Работа в Шиѕігаѓог 


«> Функция С одинаковым цветом заливки (Ѕате Еі! Со!ог) позволяет выбрать 
объекты, имеющие такой же цвет заливки, как и у выделенного объекта. 


«> Функция С одинаковым стилем окраски (Ѕате Раіпі Зе) позволяет выбрать 
объекты, имеющие такой же стиль окраски, как иу выделенного объекта. 


әх Функция Инвертировать (Іпуегѕе) позволяет “поменять местами” выделенные и 
невыделенные объекты, т.е. выделенные сделать невыделенными и наоборот. 
х Функция Маски (Ѕеіесї Маѕкѕ) позволяет выделить все контуры, использующиеся 
в качестве масок. р | | 
«> Слои используются для организации более эффективной работы с различными 
частями изображения. | 


. Работа с 
текстом 


В этой главе... 


Меню Текст (Туре) 

Контуры, созданные из текста 
Ряды и столбцы 

Области текста 

Использование инструментов работы с текстом 
Текст в произвольной точке 
Текст в области 

Текст вдоль контура 
Выделение текста 
Редактирование текста 
Параметры символа 

Палитра Абзац (Рагадгарћ) 
Специальные символы \/тао\м$ 
Специальные символы Мас 
Пользовательские шрифты ` 
Замечания по работе с текстом 


$$ $$$$$;$$$$$$$$$ 


екст в Шиѕігаѓог играет огромную роль. В предыдущих изданиях этой книги описание работы с тек- 

стом разделялось на несколько глав, которые находились в разных частях. Но в данном издании все 
сведения о тексте собраны в одну большую главу преимущественно из-за того, что работа с текстом для 
многих пользователей является основной частью работы с программой Пиѕігаќѓог. 


Часть П. Работа в Шиѕігаќог 


Меню Гекст 


В: меню Текст (Туре), представленном на рис. 8.1, содержатся все команды для 
работы с текстом. В этой версии нет отдельного меню Гарнитура (Еопі): оно 
включено в меню Текст в качестве подменю. | 

Большинство параметров текста можно изменять в палитре Символ (Сћһагасіег) 
или Абзац (Рагадгарһ). Палитра Символ отображается с помощью команды 
Текст» Символ (Туре Сһагасіег) или комбинации клавиш <Сіі+Т> (<#+Т>). 
Палитра Абзац — с помощью команды Текст>Абзац (ТуреФРагадгарһ) или 
комбинации клавиш <СіїЇ+М> (<%+М>). Более подробно эти палитры опи- 
саны ниже. 

В Шиѕігаѓог текст состоит из статей (50те5). Статьей называется непрерывная 
последовательность связного текста. Упоминавшийся выше термин абзац 
‘(рагаетарй) обычно относится к части текста, заключенной между соседними 
символами возврата каретки. Если в статье нет этих символов, то она состоит 
из одного абзаца. Символ возврата каретки заканчивает абзац и начинает но- 
вый. Абзацев в статье всегда на один больше, чем символов возврата каретки. 
Ниже рассматриваются команды меню Текст. 


Рис. 8.1. Меню Текст 


Е 


Гарнитура 


В подменю Гарнитура (Гоп) представлены все шрифты, установленные на данном компьютере. При нажа- 
тии комбинации клавиш <СіП+АК+ЅШЫА+Е>2> (<%+ОрНноп+$Шй+Е>) или <СШ+АШЗЫЙ+М> 
(<%-+ОрНоп+5ШИ+М>) автоматически выделяется поле Шрифт (Еопї) палитры Символ, а также появляется 
сама палитра, если до того ее не было. В подменю Гарнитура флажком выделен шрифт, используемый в 
данный момент. | | К. 


Тем, кто считает указанную комбинацию клавиш громоздкой, наверное, не приходилось 
иметь дело с программой ОоџагкХРтгеѕѕ. Для выделения поля шрифтов в палитре ОпагкХРгеѕѕ 
используется комбинация клавиш <СИ1+АК+ЗШЯ+М> (<%-+ОрНоп+5ШИА+М>). 


Кегль 


В подменю Кегль (Зе) приведены различные кегли шрифта в пунктах и команда Другой (О{ћег). При вы- 
боре команды Другой появляется палитра Символ с выделенным полем Кегль. В это поле можно ввести 


любой кегль от 0,1 до 1 296. . 


Создаваемый в Шизиаог шрифт можно масштабировать до любого размера, но, переходя ука- 
занный предельный размер, следует преобразовывать текст в контур с помощью команды 
Текст=>Преобразовать в контуры (Туре>Сгеае Оиїіпеѕз) или комбинации клавиш 
<Си1+$ЫЯ-+О> (<%+$Ы&+0О>). 


Слава 8. Работа с текстом о 


ЕЕК НЕ ЗНОЗОВЕЕИОЕНЕЕЕ ЕН ОКЕЕИВЕОНМЗЕЕЕЕНЕЕИЕЕЕЕЕО ИОНОВ 


Напротив выбранного кегля появляется флажок. Если введенный размер в пунктах не соответствует ни од- 
ному из указанных в подменю Кегль, то флажок появится возле команды Другой. Размер шрифта в пунктах 
измеряется от верхней части верхнего выносного элемента (например, верхняя часть прописной 7) до ниж- 
ней части нижнего выносного элемента (например, нижняя часть строчной у). Если не выделен флажком ни 
один кегль, то используется несколько кеглей (возможно, все, относящиеся к команде Другой). . 

Увеличивать и уменьшать кегль шрифта можно с помошью комбинаций клавиш «Сич +>> 
(<%+51й+>>) и <Сі+51й+<> (<%-+5ый+<>) соответственно. Величина приращения вводится в поле 
Кегль/Интерлиньяж во вкладке Клавиатурная настройка (КеуБоага Іпсгетепіѕ Ргеѓегепсеѕ) диалогового окна 
Установки (Ргеѓегепсеѕ). 

Помимо этого, можно изменять кегль с помошью инструмента Размер (Зсае). Кегль можно менять до 
любой величины, значение которой будет отображаться в палитре Символ. Но следует помнить, что пре- 
дельное значение кегля — 1 296 пунктов, и превышать его не рекомендуется даже при использовании ин- 
струмента Размер, за исключением тех случаев, когда текст был преобразован в контур. 


Символ 


При нажатии комбинации клавиш <Сі1+Т> (<%+Т>) появляется палитра Символ (Сһагасіег). В полях 
этой палитры можно одновременно менять шрифт, стиль, иене отклонение от базовой линии, 
масштаб по вертикали, ширину линии, кернинг и трекинг. 

При выборе из раскрывающегося меню палитры Символ команды аец варианты (Ѕһом 
Орііопѕ) появляются элементы Масштаб по вертикали (Меса! Ѕсаііпд), Ширина линии (Ногігопіаі Ѕсаііпд) и 
Отклонение от базовой линии (Вазе!те ЭВМ). При выборе команды Лингвистические параметры (Ми {тайопа! 
Ор#оп$) в нижней части палитры появляются элементы лингвистических парамен, Внешний вид па- . 
литры Символ показан на рис. 8.2. | 
Если в текущий момент палитра Символ открыта, то при рые команды Текст Символ или при нажатии 
комбинации клавиш «Син (<3-+Т>) она исчезает. 


Абзац 


При нажатии комбинации клавиш «Сш+ѕ+М> (езе 5А+М>). появляется палитра Абзац (Рагадгарћ) 
с выделенным полем Отступ слева (Іей Іпаепї), как показано на рис. 8.3. В полях ввода этой палитры 
можно менять значения следующих параметров: отступы слева и справа, абзацный отступ и выключка 
строк. Помимо этого, при выборе из раскрываюшегося меню палитры Абзац команды Дополнительные па- 
раметры (Ѕһом Ор#оп$) можно изменять такие параметры, как Отбивка перед абзацем (Ѕрасе Ббеїоге рага- 
дгарћ), Висячая пунктуация (Напо Рипсіџаїйоп), Автоматический перенос (АШО Нурһепаїѓе), Замена повто- 
ряющихся символов (Кереаќеа Сһагасіег Ргосеѕѕіпд) и Настройка интервалов (Шпе Вгеакіпо). Можно указы- 
вать граничные величины интервалов между словами и между буквами. 
Если в текущий момент иар Абзац открыта, то при БЫТ команды ры. она исчезает. 


Вертикальный масштаб 5. р Отступ слева Выключка вправо 
| Выключка по центру | Выключка по формату 


Полная выключка 


| Выключка влево 
Меню дополнительных вариантов 


Интерлиньяж 
Трекинг 
Ширина символов ПБА м 


Отступ справа = 
Отбивка перед абзацем . 


Отклонение от базовой линии 


Абзацный отступ 


Рис. 8.2. Палитра Символ с дополнительными опциями = Рис. 8.3. Палитра Абзац 
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они РРРРОРРОРОРОрРТОИ салааллааодокаавадагаљааала РОР еже 


ое оианния 


Если из меню палитры Абзац выбрать команду Правила’ переноса [рнини 
(Нурпепайоп Оріопѕ), появится диалоговое окно Правила переноса _ 
(Нурһепайоп Ор#оп$), в котором можно указать число букв до и после зна- 
ка переноса, а также допустимое количество знаков Босна в последова- 
тельных строках (рис. 8.4). | 


Рис. 8.4. Па. окно Правила переноса 


Палитра ММ-дизайн 


При выборе команды Текст=>ММ-дизайн (Туре>ММ Оеѕідп) появляется палитра ММ- 
дизайн (рис. 8.5), в которой можно создавать вариации установленных шрифтов Мире 
Мазег. Это настраиваемые шрифты, которые можно модифицировать в Шиѕігаѓог. 


Рис. 8.5. Палитра ММ-дизайн со шрифтом, имеющим два модифи- 
цируемых параметра (толщина и ширина символов) 


Палитра Линейка табуляции 


Палитра Линейка табуляции (Таб ВКиіег) используется для установки маркеров табуляции так Же, как это 
делается в текстовых редакторах. Доступ к палитре осуществляется с помощью команды Текст Линейка 
табуляции (Туре®Тар Киіег). Эта палитра показана на рис. 8.6. = к сои | | 

Для установки маркеров табуляции выделите текст и активизируйте Выравнивание по левому краю _ 
палитру Линейка табуляции. Палитра автоматически выровняется по Выравнивание по центру 
ширине области текста. | Выравнивание по правому краю 

Для изменения ширины палитры щелкните на кнопке изменения длины Выравнивание по десятичной точке 
линейки в нижнем правом углу палитры и перетащите ее угол в нужное 
положение. Палитру можно сделать длиннее или короче, но нельзя сде- 
лать выше. Чтобы размер палитры Линейка табуляции соответствовал раз- 
меру выделенной области текста, шелкните на кнопке Выравнивание тек- 
ста (Аїоптепі), находящейся в правом верхнем углу палитры. а Рис. 8.6. Палитра Линейка табуляции 


Щелчок на кнопке Выравнивание текста рен палитру и располагает ее точно над вы- 
деленной областью текста. 


Первоначально табуляторы расставлены через каждые полдюйма. Это называется автоматической расста- 
новкой маркеров табуляции. Когда пользователь устанавливает маркер табуляции, автоматически расстав- 
ленные маркеры, расположенные слева от установленного пользователем, исчезают. Автоматически рас- 
ставляются левые маркеры табуляции. 

Если установить флажок Выровнять (Ѕпар), то маркеры табулаций устанавливаются только на деления ли- 
нейки. 

Используемые в палитре единицы измерения совпадают с единицами измерения, установленными в доку- 
менте. Изменить их можно в диалоговом окне Установки (Ргеѓегепсеѕ). 

Для установки маркера табуляции выберите одну из четырех кнопок типов маркера табуляции, располо- 
женных в левом верхнем углу палитры, и щелкните на линейке в том месте, где его надо разместить. По- 
сле установки маркера табуляции можно перемещать его, перетаскивая вдоль линейки, или удалить, пере- 
местив за верхний или нижний край линейки. 

Существует четыре типа маркеров табуляции. 


с> Левый маркер табуляции выравнивает текст по левому краю, оставляя правый край неровным. 


с> Центральный маркер табуляции выравнивает текст по центру, располагая символы симмет- 
рично по обе стороны от маркера табуляции. 


с> Правый маркер табуляции выравнивает горизонтальный текст по правому краю, оставляя ле- 
вый край неровным. 


сә Десят ИЧНЫЙ маркер табуляции выравнивает текст по десятичной точке. 
Для изменения стиля маркеров табуляции выделите нужный маркер и щелкните на кнопке необходимого 


стиля. Чтобы отменить выделение маркера, щелкните на правом крае палитры. Отменять выделение установ- 
ленных табулят оров стоит для того, чтобы не изменять стиль выделенного при установке нового маркера. 


чек. Остается ждать появления Шиѕігаќог 8. Те, кого интересует эта или какие-либо другие от- 
Е сутствующие в текущей версни ВОЗМОЖНОСТИ, Мотут И свои пожелания и замечания 
фирме Адофе. 8 | 


Графические маркеры Еа 


Графические маркеры табуляции автоматически создаются вокруг объектов (контуров). Ниже показано, 
как их использовать. 


Создание ЕА маркеров нанын уў 


1. Создайте прямоугольную область текста и введите в нее пять слов, разделенных маркерами 
табуляции. Нажмите клавишу <Ещег> после введения последнего слова. 


2. Выделите все и скопируйте с помощью команды Редактирование=Скопировать (ЕЗЁ®Сору) 
или комбинации клавиш <СШ-+А> (<%+А>), затем воспользуйтесь комбинацией клавиш . 
<СШ-+С> (<#8+С>). После этого щелкните на последней строке текста и несколько раз 
вставьте скопированное, нажав комбинацию клавиш <Си1+У\> (<%+Ү>). 


3. С помощью инструмента Карандаш (Репс!) создайте от верхней до нижней части текстовой 
области несколько четверок прямых или кривых вертикальных линий. Выделите область тек- 
ста и линии, а затем выберите команду Текст=>Обтекание>Выполнить Е тары 
Нарисованные линии будут служить графическими маркерами табуляции. | 
Применение табуляции приведет к обтеканию объекта текстом. р маркеры тара 
ляции более гибкие в применении, чем стандарти ЫЧ маркеры | 


Опция связывания блоков 


Опция связывания блоков, вызываемая командой аке лаат (Туре Вюскз>ипК), позволяет 
продолжать статью от одной области до другой. или от одного прямоугольника до другого (рис. 8.7). Свя- 
занные блоки играют роль групп, давая возможность использовать обычный инструмент Выделение 
(Заесйоп) и щелчок на одной области для выделения всех областей. Отдельные блоки можно выделять 
инструментом Частичное выделение (Огес{ Зеесйоп). Если текст не помещается в блоке, появляется не- . 
большой крестик, предупреждающий о том, что в блоке текста больше, чем отображается. 

Для создания связанных текстовых блоков выделите область текста и какую-то другую область, а затем 
выберите команду связывания блоков. Текст начнет размещаться от последней области к предыдущим, по- 
этому следует внимательно располагать блоки. Действительно, если отправить текст назад, к тому блоку, 
из которого он начинался, то он повторно перейдет в тот же блок и т.д. Нельзя выделить связанные тек- 
стовые блоки, пропустив хотя бы один блок или один контур. 


Отмена связывания блоков 


Опция отмены связывания блоков, вызываемая командой окт поки Отменить СВЯЗЬ т уре ВЮК зийан 
разрушает созданные связи. Сделать это можно, только выделив все связанные блоки с помощью инструмента 
Выделение. После отмены связи текст в блоках разбивается на несколько статей, по одной для каждого блока. 
Если впоследствии заново связать эти блоки, то текст В НИХ будет раен: на нинен ет 


Обтекание 


С помощью команды Текст Обтекание® Выполнить (Туре=>\\/гар=>Маке) можно сделать так, чтобы текст 
обтекал любой контур, как показано на рис. 8.8. Для этого выделите текст и контуры, которые должны 
располагаться поверх текста, после чего объекты составят группу, для выделения которой МОЖНО ИСПОЛЬ- 
зовать инструмент Выделение. 


С помощью палитры Линейка табуляции нельзя создавать заполнитель табуляции в виде то- _ 
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‘мусорному 
ведру и вынул 
оттуда 
инструкцию. Часы 
спустя я кружил, 


держась за стены = — при „т Этом 
моего жилища. | методе катания есть 
Ничто не могло одно неудобство. Чем быстрее я 
остановить меня. | падал, тем быстрее мне приходилось 
Пора было крутить педали, и вскоре я уже 
отрываться от не мог ускоряться. Я врезался 
стены. Прочитав | лицом в пол на скорости 
инструкцию | ИК" ! около шестидесяти миль в 
дальше, я час, а мой нос был вдавлен 
обнаружил, \ 2. внутрь, и в таком состоянии 
что ДЛЯ я смотрел, как. мой 
моноцикл перелетает _ 
через мое — 
поверженное 
тело, почти 


движения 

седок должен 
наклониться 
вперед, а чтобы не 
упасть вперед, должен 
быстро крутить 
педали. Конечно, · 


В этом есть. 
Я просмотрел инструкцию, но _ ты 
после того, как. прочитал, что подумал 
мне советуют для начала = Но 


держаться за стенку как какому- 
то младенцу, я выбросил ее. 
Через три секунды, когда 
моноцикл выскочил из-под меня 

_ и полетел на мою собаку (она 
еще лечится), я пополз 


Рис. 8.7. Блоки текста связаны в порядке, указанном стрелками 


Обтекание можно применять только к тексту в области или в прямоугольнике, но не к тексту, созданному. 


инструментом Текст (Туре) или Текст вдоль контура (Рай Туре). 
Процесс обтекания лучше выполнять поэтапно: сначала выполнить обтекание текстом одного контура, за- 


тем обтекание этим же текстом второго контура; в результате получится текст, обтекающий оба контура. 


Следует помнить, что обтекание контура не зависит от толщины линии этого контура. По- 
этому толстая линия может “заехать” на текст. | 


Для обтекаемых текстом объектов заливка и обводка необязательны, но они должны быть 
замкнутые. Если нужно использовать имеющийся контур и он не замкнут, то следует скопи- 
ровать его, затем вставить с помощью команды Редактирование®Вклеить вперед (Еаќ=Раѕіе 
шп Егопі) или комбинации клавиш <Сігі+Е> (<#%+Е>) и установить для заливки и обводки 


значение Без атрибута (Мопе). 


Я ОО А о О 


_ Следующим моим полигоном было место 
`` парковки. Оказалось, что здесь 
\есть свои проблемы. 
/ "= Выяснилось, что машины вовсе не 
такие прочные, какими выглядят, а стекла 
< имеют обыкновение разбиваться. Все 
`` — эти неудачи привели меня на 
_\ теннисный корт. Все было бы 
"прекрасно, если бы не 
внушающие ужас ржавые изгороди. 
~ После нескольких практических 
“ занятий я был покрыт синяками и 
( ссадинами, оставленными жестким 
\покрытием. 
\ В это время я потерял свою 
\ _ инструкцию, но она уже была мне не 


Р а 


м 


нужна. Я уже научился въезжать на 
горки! (Здесь должны быть 
удивленные восклицания.) Это 
намек для тех, кто пытается ездить 
задом наперед. Никогда не 
начинайте с катания с 
горы. Мой копчик до 
сих пор болит. Мне пришлось 
стартовать, держась за кого-то и 
медленно вращая педали. 
Моноцикл помчался быстрее, чем в 
тот день, когда я впервые сел на 
него, но для 
неприятностей времени хватило. 
Но сегодня, после неисчислимых 
падений, я наконец сделал это! 
Теперь можете заключать пари, 
что после моего выздоровления я 
буду совершенствовать мое 
мастерство, катаясь задом наперед. Я 
буду показывать опасные фокусы! Увидимся в 
больнице! 


Рис. 8.8. Текст, обтекающий различные объекты 


Отмена обтекания 


С помощью команды Текст=>Обтекание=Отменить (Туре®\Мгар®Кеіеаѕе) можно одновременно отменить 
обтекание для всего выделенного текста. Эта команда не отменяет обтекание отдельных объектов в обрат- 
ном порядке. Поскольку контуры не теряют и не изменяют своих а, ‘когда становятся обтекаемы- 
ми, то при отмене обтекания их атрибуты также сохраняются. 


Разогнать заголовок 


Команда Разогнать заголовок (ЕЙ Неаате) автоматически увеличивает начертание и ширину шрифта для 
точного размещения текста от левого до правого края области (если установлены шрифты Мшир!е Маѕќег). 
Возможно, было бы лучше, если бы с помошью этой команды можно выле менять кегль всех шрифтов, а 
не только шрифтов Мшаре Мазѕїег. 2) 
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Можно использовать эту команду и без шрифтов МшШаре Маѕќег. В результате увеличится 
трекинг шрифта, причем эта процедура будет выполнена лучше, чем при щелчке на кнопке 
Полная выключка (Ли Му АП Шіпеѕ) в палитре Абзац, которая всего лишь добавляет пробелы 


между словами. 


Преобразование в контуры 


После ввода текста с помощью команды Текст=>Преобразовать в контуры (Туре=>Стеаж{е Ои тез) или ком- 
бинации клавиш <СШ-+ЗШЫИ-+О> (<%+5ЫЕ+О>) можно преобразовать выделенный текст в редактируемый 
контур (рис. 8.9). Для того чтобы преобразовать текст в контур, следует выделить его каким-либо из инст- 
рументов выделения. Каждая буква представляет собой отдельный составной контур, который можно ре- 
дактировать, выделяя его инструментом Частичное выделение. 
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Рис. 8.9. Текст, преобразованный в контуры 


Преобразование в контуры возможно только с векторными шрифтами РоѕіЅспрі Туре 1 и Тше- 
Туре. Нельзя преобразовывать шрифты РоѕіЅсгірі Туре 3 и растровые шрифты. Для каждого из 
растровых шрифтов необходимо иметь как экранную версию, так и версию для принтера. 


В ТшеТуре шрифты принтера и экранные шрифты хранятся в одном файле, поэтому если такой шрифт 
есть в Шийтаюг, то его можно преобразовывать в контуры. 

После преобразования шрифта в контур можно применить к нему градиентную заливку или заливку ор- 
наментом (последнее можно сделать и с обычным текстом, но на экране он будет тускло-серым). 
Преобразовать в контуры можно все типы текста, созданные любым из инструментов группы Текст. 


Преобразование текста в контуры может оказаться полезным, если там, где будет печататься 
документ, нет соответствующих шрифтов. Перед отправкой файла преобразуйте текст, и все 
будет напечатано правильно. 


Контуры, созданные из текста 


Преобразование текста в контуры находит широкое применение. Чаще всего это создание гротескных 
букв. Практическое применение связано с созданием заставок, арочного текста (в котором одна сторона 
ровная, а другая искривленная) и с решением проблемы совместимости шрифтов. 

Для преобразования редактируемого текста в контур выделите текст любым инструментом выделения, а затем 
воспользуйтесь командой Текст=>Преобразовать в контуры (Туре=>Сгеае Оиііпеѕ) или комбинацией клавиш о 
в (<%+5ШЙ+ОР). На рис. 8.10 показан логотип СНО до и после процесса преобразования. | 


После преобразования текста в контуры обратное преобразование этих контуров в текст можно 
№ осуществить только командой Отменить (Опао) (<Си1+7>, <%#+/7>). Преобразованный в конту- 
хх Д ры текст нельзя редактировать, т.е. сделанные орфографические ошибки исправить нельзя. 

В процессе преобразования текста в контуры отдельные символы преобразуются в составные контуры. 

При этом “сквозные отверстия” в строчных буквах (таких как 6, а и им подобных) остаются прозрачными. 

и поверх них не располагаются контуры с заливкой белым цветом. Подробнее составные контуры обсуж- 

даются в главе 11. | 
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Рис. 8.10. Текст, преобразованный в контуры, а затем 
объединенный 


Создание букв неожиданной формы 


Преобразованные в контуры буквы можно искажать любым образом, получая совершенно непохожие на 


буквы очертания. 
После искажения зачастую получаются не очень красивые, зато забавные буквы. Примеры такого искаже- 


ния приведены на рис. 8.11. 
При модификации букв следует использовать инструмент Частичное выделение. Выделенные части букв можно 


перетаскивать куда угодно. Подобные упражнения случайно могут натолкнуть вас на превосходные решения. 


Создание логотипов из контуров 


Созданные из текста контуры открывают огромнейший простор воображению, помогая преобразовать 


скучный текст во впечатляющую графику. | 
На рис. 8.12 приведено несколько логотипов, созданных с помощью преобразования текста в контуры и 


расположенных на контурах, 
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Рис. 8.11. Забавные буквы 


Столовая вода 


р: 


Рис. 8.12. Текст, 
и готовый к использованию в качестве логотипов 


преобразованный в контуры, видоизмененный 


Искажение слов и фраз 


Различие между арочным текстом и текстом на окружности заключается в том, что буквы на окружности 
поворачиваются отдельно, тогда как арочный текст не поворачивается, а только растягивается по кривой 
его верхняя или нижняя грань, как показано на рис. 8.12 (вверху справа). 


Арочный текст легче создавать из прописных букв, особенно искривляя по кругу их верхние 
грани. И такой текст лучше выглядит. 


Для создания арочного текста преобразуйте текст в контуры, затем создайте окружность или овал над кон- 
турами или под ними. 


анд ааламда И О еее 


Арочный текст поверх окружности 
1. Коснитесь верхней точкой созданной окружности центральных букв слова таким образом, 
чтобы их не приходилось изменять. Ширину букв настройте заранее. 
2. С помощью инструмента Размер (Зсае) растяните первую букву по вертикали (удерживая 
нажатой клавишу <Ѕһій>), пока ее левый или правый край не коснется окружности. Повто- 
рите эту процедуру для остальных букв. 


3. С помощью инструмента Частичное выделение точно подгоните нижние части букв к окруж- 
ности. Эта операция может занять некоторое время и потребует значительных усилий. 


Лучше всего создавать арочный текст с помошью фильтров независимых разработчиков, на- 
пример фильтра КРТ М№агр Егате из комплекта фильтров КРТ Уесюог Ейесіѕ. 


Создавать арочный текст с изогнутыми буквами труднее, чем с прямыми. Шрифт с засечками преобразо- 
вать в арочный текст сложнее, чем шрифт без засечек. 

Облегчить создание арочного текста можно, выбрав половину буквы и использовав команду 
Фильтр=Искажение=>Свободное искажение (ЕЩег>0!${юоп=>Етгее Оіѕіой). При этом изменение размера вы- 
полняется более точно, чем при использовании инструмента Размер, поскольку буквы в первом случае 
изменяются не пропорционально. 


Маски и прочие эффекты 


После преобразования текста в контуры можно использовать его в качестве маски или применить к нему 
градиентную заливку или заливку орнаментом, как показано на рис. 8.13. (Обычный текст нельзя исполь- 
зовать в качестве маски, а также выполнять заливку градиентом или орнаментом.) 


АЯ СТО 


Рис. 8.13. Заливка преобразованного в контуры текста орнаментом (слева) 
и использование его в виде маски (справа) 
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Чтобы использовать слова в виде одиночной маски, следует 
преобразовать их в составной контур. Обычно отдельные бук- 
вы преобразуют в отдельные составные контуры вне зависи- 
мости от наличия в них “отверстий”. Но для создания маски 
необходимо выделить все слово (или слова) и затем выбрать 
команду Объект® Составной контур Образовать 
(Објесі» Сотроипа Раіһѕ% Маке) или нажать комбинацию 
клавиш <Сі1+6> (<#+6>). При этом все выделенные буквы 
преобразуются в один составной контур. 
Некоторые шрифты, разработанные не фирмой Адобе, нельзя 
преобразовать в контуры с прозрачными отверстиями в бук- 
вах. Обычно это можно исправить, выделив внутреннее от- 
верстие и изменив направление контура с помощью кнопок 
направления контура в палитре Атрибуты. 
После преобразования слов в составной контур расположите 
их поверх объектов, предварительно выделив слова и объек- 
ты, а затем выберите команду Объект Маска Образовать 
(Објесі» Маѕкѕ=% Маке) или нажмите комбинацию клавиш 
<Сі+5> (<%-+5>). 


Предотвращение конфликта 
шрифтов 


Отдавая готовые файлы в сервисное бюро или клиентам, 
можно попасть в ситуацию конфликта шрифтов. 

Проблема совместимости шрифтов не имеет универсального 
решения. И с появлением новых производителей шрифтов 
она будет усугубляться. Стандартом для Міпӣомѕ служат 
А { 2 шрифты ТшеТуре, стандартом для Мас — шрифты Розѕіѕсгірї 
кт Маска Бе - 3 Туре 1. Существуют еще условно-бесплатные шрифты, неко- 
торые из них чрезвычайно похожи на шрифты Адофбе. Все это 
приводит к беспорядку и недоразумениям. 

Но в большинстве случаев этой проблемы можно избежать с 
помощью преобразования шрифтов до их отправки. Тогда по- 
_ Лучатель сможет напечатать их правильно даже при отсутствии 
соответствующих шрифтов. 

Файл до и после преобразования следует сохранять как два 
разных файла. Это позволяет при необходимости редактиро- 
вать оригинальный файл. 


Во время преобразования текста в контуры исчезает 
хинтинг, реализованный в шрифтах АЯобе. 
Хинтование позволяет аккуратно печатать неболь- 
шие буквы на принтерах с низким разрешением 
(ниже 600 точек на дюйм), контролируя видимость 
засечек и других тонких линий в символах. Шрифт 
малого размера при печати на лазерном принтере 
существенно изменяется, хотя на принтере с высо- 
ким разрешением сохраняет свою форму. 


Хинтование 


В большинство шрифтов Туре 1 встроен метод корректировки 
шрифтов для малых кеглей, особенно при низком разреше- 
нии, называемый хинтованием. Когда такие шрифты преобра- 
зуются в контуры, информация о хинтинге исчезает. Это одна 
из причин того, что преобразованные в контуры шрифты. 
могут выглядеть хуже, чем оригинальные. 
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Преобразование шрифтов в контуры не должно приводить к проблемам вывода на печать для принтеров с 
высоким разрешением, поскольку высокое разрешение компенсирует потерю хинтования. Однако очень 
маленькие шрифты (4 пункта и менее) могут измениться. 


Поиск 
При выборе команды Текст>Найти/Заменить (Туре>Ета/Спапде) 


появляется диалоговое окно для поиска и замены определенных 
букв, слов или комбинаций символов (рис. 8.14). 


Рис. 8.14. Диалоговое окно Найти/Заменить 


Поиск и замена текста 


1. Активизируйте диалоговое окно Найти/Заменить (Ета/Спапде) с помощью команды 
Текст>Найти/Заменить (Туре>Ета/СПапде). 


2. Введите в поле Найти (Ета \\Па{) требуемое слово, фразу или символы. 


Выделять область текста инструментами выделения не нужно. Необходимо только, чтобы до- 
кумент, в котором будет проводиться поиск, был открытым и активным. 


3. Выберите следующие опции: 


сә» Целое слово (УВое Мога). Указывает, что искать следует целое слово, а не его часть. 


сә С учетом регистра (Саѕе Ѕепѕібуе). Указывает, что следует искать только символы того же ре- 
гистра, как и введенные в поле Целое слово. | 


сә В обратном направлении (Ѕеагсһ ВасК\агд). Задает поиск до текущего слова, вместо того чтобы 
по умолчанию искать после текущего слова. 


сә Продолжить от начала (Угар Агоипа). Задает поиск по всем текстовым блокам, начиная от по- 
зиции курсора. Когда процедура поиска доходит до последнего блока, поиск начинается с 
первого блока до позиции курсора. 


4. Для поиска первого слова (или символов) щелкните на кнопке Следующий (Ета Мех. 


5. В поле Заменить на (Веріасе) введите слово или символы, которыми следует заменить най- 
денный текст. 


6. Для замены щелкните на кнопке Заменить (Керасе). Затем щелкните на кнопке Следующий 
для поиска следующего слова. Для замены всех соответствующих слов в документе щелкните 
на кнопке Заменить все (Керасе А!|). 


Шиоѕігаѓог не сможет найти слова и символы, преобразованные в контуры. 


Найти шрифт 


Команда Найти шрифт (Ета РГоп{) позволяет находить в документе указанные шрифты и заменять их. 
Сперва выделите текст инструментами выделения или работы с текстом. Затем с помощью команды 
Текст>Найти шрифт (Туре>Ета Гоп) активизируйте диалоговое окно Найти шрифт (Ета Роп), представ- 
ленное на рис. 8.15. 
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ИИ ИИА НИИ 


ИНАЯ 


габог 


В верхнем окне Текущий список шрифтов (Сиггепі Рог" 1$) выберите 
шрифт, подлежащий замене. В окне Список шрифтов для замены 
(Керіасетепї Ғопї 1151) выберите нужный шрифт и щелкните на кнопке 
Заменить все (Сһапде АІ). Для замены шрифта в одном конкретном 
месте щелкните на кнопке Заменить (Сһапде). Для того чтобы найти 
следующую область текста с указанным шрифтом, щелкните на кнопке 
Следующий (Ета №х). С помощью кнопки Пропустить (5Кір) можно | ник арютов дла: 
пропустить текущий текст и найти следующий. | И Горина 
Кнопка Сохранить (Зауе 15ї) служит для сохранения списка шрифтов в | |Асадету 
текстовом файле. После того как шрифты найдены, следует выделить | |Асадету-Во8 
текст инструментом Текст, независимо от того, как он был выделен до | 222: 
использования команды Найти шрифт. 


Цимег$-Сопдепзед · 


Рис. 8.15. Диалоговое окно Найти шрифт 


Проверка орфографии 


Для проверки орфографии следует использовать диалоговое окно Про- т 
верка орфографии (Сһеск Зре!та), представленное на рис. 8.16. Оно | 2. 
активизируется при выборе команды Текстә Проверка орфографии 
(Туре®Сһеск Ѕреіііпд). Для проверки русского правописания выберите 
команду Текст=>Русское правописание. Появится диалоговое окно Рус- 
ское правописание (см. рис. 8.16). 

Если все слова были написаны правильно, появится сообщение Орфо- 
графических ошибок не обнаружено. 

Если были найдены слова с ошибками или слова, отсутствующие в 
словарях, то они будут перечислены в окне Слова с ошибками 
(М!ззре!еа Могаѕ) в верхней части диалогового окна Проверка орфо- 
графии. При выделении слова из этого списка аналогичные слова ав- 
томатически появляются в нижнем окне Предлагаемые варианты за- 
мены (Ѕиддеѕіеа Соггесііопѕ). 
Флажок С учетом регистра (Саѕе Ѕепѕііме) ус- [Гриня 
танавливает зависимость от регистра. Если 
прописные буквы в слове не совпадают с ука- 
занными в словаре, то данное слово считается 
ошибочным. 

Кнопка Добавить (Ааа іо (151) используется 
для того, чтобы добавить новое слово в сло- 
варь. При щелчке на кнопке Редактировать 
(Еайќ 11$) появляется диалоговое окно Выучен- 
ные слова (Г еагпеа \/\/ога$), в котором показа- 
ны слова пользовательского словаря. С помо- 
щью этого диалогового окна в пользователь- 
ский словарь можно добавлять слова, а также 
заменять и удалять их. 

Опции диалогового окна Русское правописание аналогичны описанным выше опциям окна Проверка ор- 


фографии. 


Рис. 8.16. Диалоговые окна Проверка орфографии и Русское 
правописание 


_ Добавление слов в пользовательский словарь 


| 1. Для того чтобы ввести в пользовательский словарь новое слово, в диалоговом окне Проверка 
орфографии щелкните на кнопке Редактировать. При этом появится диалоговое окно Вы- 
ученные слова. 


ИНК ИАН ИКИ НИ ИАА 
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2. Введите необходимое слово в поле, а затем щелкните на кнопке Добавить (Ааа), и слово поя- 
вится в списке слов данного словаря. 


При введении слов очень важно правильно вводить прописные буквы. 


Если вводимое слово уже есть в пользовательском или общем словаре, об этом сообщит поя- 
вившееся диалоговое окно. 


3. Повторите шаг 2, пока не будут введены все слова. 


4. Если в какой-то момент была допущена ошибка, ее можно исправить, выделив в окне А 5 
ное слово, введя правильное и затем щелкнув на кнопке Заменить (Сһапде). Если необходимо 
удалить какое-то слово из словаря, выделите его и щелкните на кнопке Удалить (Кетоуе). 


5. По окончании работы щелкните на кнопке Готово (Оопе). 


Слова пользовательского словаря хранятся в файле АїІ0ѕег.асі, расположенном в папке Р1аа-1п5\Техе 
Еі1іегѕ. 


Если удалить или переместить данный файл при повторной инсталляции или при перемеще- 
нии файлов из папки Р1аа-1п5\Техе Е11%егз, то будет создан новый пользовательский 
словарь, не содержащий ни одного слова. Объединить два пользовательских словаря невоз- 
МОЖНО. 


Щелчок на кнопке Заменить (Сһапде) при проверке орфографии заменяет неверное слово выделенным 
словом из списка Предлагаемые варианты замены. Для замены всех таких слов в документе щелкните на 
кнопке Заменить все (Спапде АІ). 

‚При щелчке на кнопке Пропустить (ЗКр) данное слово не изменяется. Для того чтобы оставить все такие 
слова в документе в том же виде, щелкните на кнопке Пропустить все (ЗКр АІ). 

При щелчке на кнопке Язык (Г апдиаде) используется словарь для указанного языка. В Шиѕігаѓог есть сло- 
вари для английского языка Опцеа Ѕіаїеѕ и Опиеа Кіпрӣот. Проверка правописания и расстановка пере- 
носов для русского языка в локализованной версии программы Шиѕігаѓог 7 происходит с помощью про- 
граммы От5$рей. 

При щелчке на кнопке Готово (Оопе) диалоговое окно исчезает. 


Изменение регистра 


Используя команду Изменение регистра (Сһапде Саѕе), можно изменять зменить регистр 
регистры в выделенном тексте. Для этого выделите текст с помощью инст- - 
рументов работы с текстом, а затем выберите команду Текстә Изменить ре- 
гистр (Туре=>Спапде Саѕе). Появится диалоговое окно Изменить регистр 
(Сһапде Саѕе), показанное на рис. 8.17. 

Текст обязательно должен быть выделен с помощью инструментов работы 
с текстом; если выделить его инструментами выделения, то появится со- рис. 8.17. Диалоговое окно 
общение об ошибке. Изменить регистр 

Три приведенные ниже опции служат только для преобразования букв. 

Символы, цифры и знаки препинания не преобразуются. 


сә Все прописные (Оррег саѕе). Все выбранные буквы преобразуются в прописные, независимо от 
их начального состояния. 


с» Все строчные (Гожег саѕе). Все выбранные буквы преобразуются в строчные, независимо от их 
начального состояния. Не имеет значения, как вводились прописные буквы — с нажатой кла- 
вишей <СарзГосК> или вследствие особенностей стиля шрифта. 


сә Смешанный регистр (Міхей саѕе). Все выбранные буквы преобразуются в строчные, за исклю- 
чением первой буквы каждого слова, становящейся прописной. От первоначального состоя- 
ния букв это преобразование не зависит. Не имеет значения, как вводились прописные бук- 
вы — с нажатой клавишей <Сарѕ[ осКк> или вследствие особенностей стиля шрифта. Для этой 
опции даже апостроф играет роль конца одного слова и начала другого, и буква после апост- 
рофа становится прописной. 


Пользователь. П 


на несколько ыы 


а. 


14, 


у же гарнитуру из разных наборов 


Как справите это? 


Гуру. ТЬ оду 
Я: быре | ЕНЕ бат 
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ЗВОДДАЛЬ ННН ЦАМИНМИИАНАОДОАЛИНИНАНКА 


Типографская пунктуация 


Фильтр Типографская пунктуация (Зтай Рипсіџаїоп) заменяет 
в документе определенные шрифты некоторыми другими, 
указанными пользователем. Для использования этого фильтра 


выделите текст инструментами выделения или инструментами 


работы с текстом, а затем с помощью команды Текст%Типо- 
графская пунктуация (Туре>Зтай Рипсіџайоп) активизируйте 
диалоговое окно Типографская пунктуация (Зтай Рипсшавоп), 
показанное на рис. 8.18. 


Типографская пунктуация 


Рис. 8.18. Диалоговое окно Типограф- 
ская пунктуация | 


Фильтр Типографская пунктуация выполняет изменения в уже 
готовом документе, с его помощью нельзя вносить изменения 
во время ввода текста. Подлежащую изменению пунктуацию 
можно указать с помощью опций диалогового окна Типо- 
графская пунктуация. 

Первые два флажка используются для замены сочетаний букв 
Я, Я (И) и # (#1) лигатурами. Лигатурой называется символ, 
представляющий собой сочетание символов и служащий для 
улучшения внешнего вида этого сочетания. У большинства 
шрифтов есть лигатуры ћ и й. 

Остальные опции окна Типографская пунктуация работают 
следующим образом: 


сә Кавычки (Зтагё Оцо{е$). При установке этого 
флажка прямые кавычки "" (и '') заменяются 


типографскими “ ” (и ‘ ’). 


сә Пробелы (Ѕтагі Ѕрасеѕ). При установке этого 
флажка несколько пробелов после точки заме- 
няются одним. (В типографском наборе за точ- 
кой должен следовать только один пробел.) 


сә Тире (Еп, Ет Раѕһеѕ). При установке этого 
флажка двойные дефисы (- -) заменяются корот- 
ким тире (—), а тройные дефисы (- - -) — длин- 
ным тире (—). 


с» Многоточия (ЕШрѕеѕ). При установке этого флаж- 
ка три точки (...) заменяются многоточием (...). 


сә Дроби (Ехрегі Егасйоп$). При установке этого 
флажка некоторые дроби заменяются символа- 
ми, если таковые есть в используемом семействе 
шрифтов. Фирма Адобе предлагает набор шриф- 
тов Ехрегі СоПесііоп, в котором содержатся такие 
символы. Если такого набора у пользователя нет, 
то дробь не изменится. 


При установке флажка Отчет о результатах (Керой Кезий$) по 
завершении работы фильтра появляется сообщение о внесен- 
ных изменениях. 
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ЗИНО НОННА ВОНАД ОЛИНИБ АННИНО АИ ИОН И НИЕИРИИИИиННЯ 


Ряды и столбцы 


Команда Ряды и столбцы (Комз & Соитп$) служит для разделения прямоугольного контура (как текста, так 
и обычного прямоугольника) на ячейки. 

При выборе команды Текст%Ряды и столбцы (Туре Комѕ & Соитп$) активизируется диалоговое окно Ря- 
ды и столбцы (Комѕ & Соіитпѕ), показанное на рис. 8.19. 


Ряды и столбцы 


Рис. 8.19. Диалоговое окно Ряды и столбцы 


На ряды и столбцы можно разделить любой замкнутый или незамкнутый контур, в результате получится 
объект прямоугольной формы с размером ограничивающего прямоугольника (минимального прямоуголь- 
ника, заключающего в себе контур). Нельзя автоматически разделить на ряды и столбцы непрямоугольный 
объект, он всегда будет преобразован в прямоугольник. Далее описано, как выполнить подобную опера- 
цию вручную. 

В левой части диалогового окна Ряды и столбцы определяется высота столбцов, а в правой — ширина ря- 
дов. В нижней части диалогового окна находится флажок Просмотр (Ргемем). При его установке результа- 
ты вводимых изменений отображаются по мере внесения изменений. 


Все единицы измерения в диалоговом окне Ряды и столбцы совпадают с текущими единица- 
ми измерения. 


В первое поле Число (МитьЬег оѓ Комз) группы Ряды можно ввести число рядов, на которое будет разделен 

исходный контур. В поле Высота (Нед!) вводится число, меньшее числа, введенного в поле Всего (Тоѓа!) и 
деленного на количество рядов. В поле Средник (СиКег) вводится величина расстояния между рядами, а в 
поле Всего — общая высота прямоугольника. 

При увеличении высоты рядов уменьшается пространство между ними (число в поле Средник). Аналогично, 

при увеличении этого пространства уменьшается высота рядов, а при его уменышении — увеличивается. 

В разделе Столбцы (Соіитп) в поле Число (Митбег) вводится количество столбцов, на которое будет разде- 

лен выбранный контур. В поле Ширина (№іаіћһ) определяется ширина столбца. Это значение должно быть 
меньше числа, введенного в поле Всего и деленного на число столбцов. В поле Средник вводится расстоя- 

ние между столбцами, а в поле Всего — общая ширина прямоугольника. 

При увеличении ширины столбцов уменьшается пространство между ними (число в поле Средник). Ана- 
логично, при увеличении этого пространства уменьшается ширина столбцов, а при его уменьшении — 
увеличивается. 

Следует помнить, что команда Ряды и столбцы всегда делит выделенный прямоугольник на несколько частей. 

Кнопки Размещение текста (Теж Е!ом/) служат для определения последовательности перехода текста из одной 
ячейки в другую. Можно выбрать один из четырех вариантов. В первом текст начинается в верхнем ряду, 

продолжаясь слева направо и затем переходя в следующий ряд и так до конца. Во втором варианте текст на- 
чинается в левом столбце, продолжается вниз и переходит в следующий столбец. В третьем текст начинается. 
в верхней правой ячейке, продолжается влево, затем так же продолжается в последующих рядах, а заканчива- 
ется в нижней левой ячейке. В четвертом варианте текст начинается в верхней правой ячейке, продолжается 
вниз, затем в верхнюю ячейку следующего столбца и заканчивается в нижней левой ячейке. 

Флажок Добавить направляющие (Ада Сиійеѕ) служит для отображения направляющих до границ страни- 
цы. Эти направляющие выровнены по сторонам ячеек. 

Ниже показано, как создавать столбцы и ряды в объекте произвольной формы. 
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ИИА ИИ КЕННИ 


Создание рядов и столбцов в объекте произвольной формы 


1. Создайте объект, который следует разделить на столбцы и ряды. (На рис. 8.20 приведен 
текст, преобразованный в составной контур.) 


| Ш В ШЕШШ НЕН и и СО ОИ О ПО О О О О ОНО О 
ШШЕ ИШЕНЕ В ВИ ЕН ЕО ВИО Е СИ СО ООО ОО ВОИ СОА О ЕЕ 
ШЛ Ен Еа рш Еш БЕ СО О О ОО О ОО О СОЯ ОО ОО ООД ООО ООО ОНО 
ш иа па СО БОИ ОО О О ОО ОИ ОО ОО СОА О ОО О О О ОНО 
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Рис. 8.20. Последовательное создание рядов и столбцов в объекте 
произвольной формы 


2. Скопируйте объект в буфер обмена с помощью команды Редактирование=Скопировать 
(ЕЧаи>Сору) или комбинации клавиш <СИ+С> (<#+С>). 


3. С помощью команды Текст>Ряды и столбцы (Туре>Комз & Соитп$) разделите объект на не- 
обходимое число рядов и столбцов. Объект становится прямоугольным. 


4. Выберите команду Редактирование=Вклеить вперед (ЕаќәРаѕіе іп Егоп). Поверх разделен- 
ного на столбцы и ряды прямоугольника появится первоначальный объект. 


5. Выделите все объекты и с помощью команды Объект>Обработка контуров=Пересечение 


(Објесі»РаіћпдегәСгор) получите заданный произвольный объект, разделенный на ряды и 
столбцы. 


я 


Создание наклоненных рядов и столбцов 


1. Создайте объект, размером превышающий необходимый объект. 


2. С помощью команды Текст>Ряды и столбцы (Туре>Комз & Соштп$) разделите объект на не- 
обходимое число рядов и столбцов, указав их размеры. 


3. Поверните созданные ряды и столбцы. 


4. Создайте объект, который должен быть разделен на наклоненные ряды и столбцы, и размес- 


тите его поверх рядов и столбцов. На рис. 8.21 показано, как это выглядит для прямоуголь- 
ных объектов. 


5. Выделите все объекты и с помошью команды Объект=>Обработка контуров=>Кадрирование 


(Објесі»Раіһйпаег®Сгор) получите заданный объект, разделенный на наклоненные ряды и 
столбцы. 
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О О а о ыы 


Рис. 8.21. Создание наклоненных рядов и столбцов 


Области текста 


В программе Шиѕігаѓог для ввода текста необходимо обязательно создать область текста, поскольку текст 
в Шиѕігаѓог считается особым объектом. 

Существует три вида областей текста: текст в произвольной точке, текст в области и текст вдоль контура. 
Текст в произвольной точке вводится с помощью инструмента Текст (Туре). Текст в области располагается 
внутри указанного замкнутого или разомкнутого контура. Базовая линия текста вдоль контура совпадает с 
указанным замкнутым или разомкнутым контуром. | 

На рис. 8.22 приведено одно и то же предложение, представленное в виде различных областей текста. 


Эти дни вы запомните. Ни прежде, ни потом мир не будет так приветлив, как сейчас. 


Эти дни вы 
запомните, 
Ни прежде, 
ни потом 
мир не 
будет так 
приветлив, 
как сейчас. 


Эти дни вы 
запомните. Ни 
прежде, ни потом мир не 
будет так приветлив, как 
сейчас. 


ичас. 
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Рис. 8.22. Одно и то же предложение, представленное в виде текста 
в произвольной точке, текста в прямоугольнике, текста в области и 
текста вдоль контура 
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Использование инструментов работы с текстом 


Для создания текста предлагается шесть инструментов, которые можно использовать и для его редактиро- 
вания. Инструмент по умолчанию — Текст (Туре), с помощью которого можно создавать текст в произ- 
вольной точке и текст в области. Остальные инструменты, показанные на рис. 8.23, это Текст в области 
(Агеа Туре), Текст вдоль контура (Ра Туре), Вертикальный текст (Меса! Туре), Вертикальный текст в об- 
ласти (Мешса! Агеа Туре), Вертикальный текст вдоль контура (Меса! Ра Туре). Ниже все эти инструменты 
подробно описаны. Каждый из них имеет свой курсор. 


ИИА ИИ ИИ ИИ ИРИНА 


Текст вдоль контура 
Текст в области Вертикальный текст 
Текст 


Вертикальный текст в области 
Вертикальный текст вдоль контура 


Рис. 8.23. Инструменты работы с текстом 


Текст можно выделять с помошью инструментов выделения. В этом случае будет модифицирован весь 
текст в статье (непрерывной последовательности связного текста, представляющего собой текст в произ- 
вольной точке, текст в области, текст в прямоугольнике и текст вдоль контура). 

Можно выделить текст инструментами работы с текстом, перетаскивая курсор вдоль символов или строк. 
При этом выделяются все символы от момента нажатия кнопки мыши до ее отпускания. Двойной щелчок 
выделяет слово с последующим пробелом. Тройной щелчок выделяет весь абзац. 

Можно вводить новый текст в имеющуюся статью, щелкнув инструментом работы с текстом в том месте, 
где этот текст должен начинаться. Если перед этим был выделен текст, он будет заменен новым. 


Новым в Шазгаог 7 является вертикальный текст. Основной причиной его введения было 
обеспечение совместимости с текстами на японском языке. Но в дальнейшем у вертикального 
текста появилось множество применений. Далее в этой главе речь пойдет о различных видах 
блоков текста (в точке, прямоугольнике, области, вдоль контура), в которых используется как 
горизонтальный, так и вертикальный текст. 


Инструмент Текст 


С помощью инструмента Текст (Туре) можно осуществлять все необходимые операции с текстом. При 
щелчке в любой пустой части документа образуется опорная точка, к которой привязывается текст. Созда- 
ваемый таким образом текст не может автоматически переместиться на следующую строку, для этого не- 
обходимо нажать клавишу <Ещег> и продолжить ввод текста со следующей строки. Обычно это использу- 
ется для создания текста небольших размеров, например заголовков. 

При щелчке и перетаскивании инструментом Текст создается текст в области, который ограничен рамками 
прямоугольника, созданного при перетаскивании. 

Если инструмент Текст пересекает замкнутый контур, то он изменяется на инструмент Текст в контуре. 
При щелчке на замкнутом контуре вводимый текст будет занимать область внутри этого контура. При на- 
жатии клавиши <А!> (<ОрНоп>) инструмент Текст, пересекающий контур, становится инструментом 
Текст вдоль контура. Такое автоматическое переключение инструментов экономит время. 

Если инструмент Текст пересекает незамкнутый контур, то он меняется на инструмент Текст вдоль конту- 
ра. При щелчке на этом контуре базовая линия текста располагается вдоль контура, а вводимый текст на- 
клоняется. С нажатой клавишей <АЁ> (<ОрНоп>) инструмент Текст, пересекающий незамкнутый контур, 
становится инструментом Текст в области. 

При нажатии клавиши <$һій> инструмент Текст переключается на инструмент Вертикальный текст, а ин- 
струменты Текст вдоль контура и Текст в области переключаются на инструменты Вертикальный текст вдоль 
контура и Вертикальный текст в области. То же самое происходит, если нажимать клавишу <ЗШЁ> при од- 
новременном нажатии клавиши <АЁ> (<ОрНоп>), т.е. при переключении инструмента Текст в области на 
инструмент Текст вдоль контура. 
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ИЯ НА КИН ИЯ 


ИИ еее 


Инструмент Текст в области 


Этот инструмент используется для заполнения текстом замкнутых и открытых контуров. Можно заполнить 
текстом даже составной контур. 


Переключение инструмента Текст в области на инструмент Текст вдоль контура осуществляет- 
ся с помощью клавиши <АЁ> (<Оріоп>). 


Инструмент Текст вдоль контура 


Этот инструмент используется для размещения текста вдоль контура. Очень удобно использовать его для 
расположения текста на окружности. | 


Переключение инструмента Текст вдоль контура на инструмент Текст в области осуществляет- 
ся с помощью клавиши <АЈЕ> (<Оріоп>). 


Инструменты работы с вертикальным текстом 


Лучший способ представить себе вертикальный текст — это самостоятельно ввести его. На 
рис. 8.24 показано, как выглядят строки обычного горизонтального и вертикального текста. 
Во многом вертикальный текст схож с горизонтальным, только буквы располагаются не одна 
за другой, а одна под другой. Поскольку эта возможность Шиѕігаќог несколько необычна, она 
будет подробнее описана ниже. 


Предлагаем вашему 
вниманию новую щетку для 
удаления кошачьей шерсти. 
Только эта щетка способна 
полностью удалять кошачью 
шерсть. Спасение для 
страдающих аллергией на 
кошачью шерсть. 
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Рис. 8.24. Горизонтальный и вертикальный текст 
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ОНИН ННВ ИНОННННОННИННОИПНННННОННОННИОБОНО НИОНУ НООНООВАОКНРНОМОНОНОНННВИОИНОНИОНР НОНО 


Текст в ней точке 


Для создания текста в произвольной точке используется инструмент Текст. При шелчке в области документа, 
где нет контуров, появляется точка ввода, указывающая место ввода текста. Пример текста приведен на 
рис. 8.25. При вводе текст сразу появляется на экране в точке ввода. Если использовался инструмент выделе- 
ния, то текст вводиться не будет. Текст, выделенный инструментом выделения, показан на рис. 8.25 внизу. 


точка ввода 


Оболонь: Минеральная вода для широкого круга потребителей. 


Рис. 8.25. Текст в произвольной точке с точкой ввода в конце строки. 
и та же самая строка текста, выделенная инструментом выделения 


При первом запуске программы Шоиѕігаќог текст по умолчанию имеет следующие параметры: 
кегль 12 пунктов, гарнитура Неуейса, выключка влево, автоматический интерлиньях, нуле- 
вое смещение базовой линии, нулевой трекинг, ширина символа 100%, автоматический кер- 
нинг, отсутствие отступов. В Шоиѕігаѓог автоматически изменить эти параметры до запуска 
программы нельзя. 


Левый край текста с левой выключкой находится на той вертикали, на которой расположена точка щелчка. 
Для текста с выключкой по центру эта вертикаль будет располагаться посередине, а для текста с выключкой 
вправо — в правом конце текста. Настраивать текст в произвольной точке сразу двумя методами нельзя. 


При создании текста в произвольной точке следует помнить, что текст переносится на новую 
е №А строку только при наличии символа жесткого перевода каретки. Когда таким образом разме- 

ҸХ ру щается импортированный текст, надо следить за наличием переводов каретки, иначе текст 
размещается в одной строке. Переводы каретки можно добавить и после импорта, но делать 
это неудобно. | 


Текст в прямоугольной области 


Существует два способа создания текста в прямоугольнике. Более простой из них состоит в щелчке и пе- 
ретаскивании инструмента Текст по диагонали. При этом создается прямоугольник. В верхней строке тек- 
ста появляется точка ввода. Ее местоположение на строке зависит от способа выключки. При выключке 
вправо она появляется в правом верхнем углу, при выключке по центру — в середине, а при выключке 
влево, выключке по формату и полной выключке — в левом верхнем углу. На рис. 8.26 приведен пример 
текста в прямоугольнике. 


Рис. 8.26. Текст в прямоугольной области (выделены 
границы прямоугольника) 


Если рисование прямоугольника происходит с нажатой клавишей <5һіќ>, то этот прямоугольник будет 
квадратом. При этом не обязательно перетаскивать курсор точно по диагонали. 

Для создания текста в прямоугольнике с заданными сторонами нарисуйте прямоугольник с помощью 
инструмента Прямоугольник (Кецапае). Появится диалоговое окно Прямоугольник (Кецапае), в которое можно 
ввести информацию. Затем щелкните на стороне этого прямоугольника инструментом Текст в области. 


Создание текста в прямоугольнике с заданными сторонами 
1. Шелкните (без перетаскивания) инструментом Прямоугольник для отображения диалогового 
окна Прямоугольник. Введите точные размеры прямоугольника. 


2. Щелкните инструментом Текст на стороне прямоугольника. Далее любой вводимый текст бу- 
дет находиться в данном прямоугольнике. 


НЫЕ 
ИЕ А 


Если прямоугольник использовался в виде текстового прямоугольника, то он останется таким 
даже после удаления текста. 


Если требуется создать текст в прямоугольнике с точными размерами, но вам не хочется рисовать прямо- 
угольник, можно открыть палитру Инфо (п) с помощью команды Окно Показать Инфо (М/іпаом= һом 
по) или нажатия клавиши <Е8>, а затем следить за информацией о размерах прямоугольника, появляю- 
шейся в этой палитре при перемещении курсора. ла значения ширины И ВЫСОТЫ Патет желаемых 
величин, следует отпустить кнопку мыши. | | 


Текст в области 


Размещение текста в области — одна из замечательнейших возможностей, благодаря которой Шиѕігаѓог 
выделяется среди аналогичных программ. 

Для создания текста в области сначала необходимо создать замкнутый или незамкнутый контур любого 
размера. Следует помнить, что площадь контура должна быть близка по размерам к площади, занимаемой 
текстом. Затем необходимо выбрать инструмент Текст в области, разместить курсор на краю контура и 
щелкнуть им. 

На рис. 8.27 показан текст, введенный в логотип. С помощью обтекания текст разместили только внутри букв. 


Рис. 8.27. Текст в области расположен так, что помещается внутри букв логотипа 
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О НОИЛ 


Выбор формы ЕТ г 


Какая форма контура больше подходит для размещения текста? Плавные контуры лучше угловатых: тек- 
стом легче заполнить пространство большой дуги, чем острых лучей. 

Следует избегать кривых с узкими секторами. Большинство проблем возникает при размещении текста меж- 
ду тесно расположенными сторонами фигуры, ограничивающей текст. На рис. 8.28 показано, как текст за- 
полняет область, очерченную гладкой кривой, и как плохо выглядит текст в звездообразной области. 
Верхнюю и нижнюю границы области следует делать более плавными, чем боковые. При этом уменьшает- 
ся количество переходов со строки на строку. 

Текст в области будет выглядеть лучше, если уменьшить кегль шрифта и установить полную выключку с 
помощью комбинации клавиш <СігІ+51+Е> (<%+51й+Е>). 


Обводка областей текста 


Размещение линии на контуре вокруг текста в области выглядит очень красиво, но требует большого умения. 
Если толщина линии больше одного-двух пунктов, а “заезжать” на нее нельзя, то выполните следующие 
действия. 

Быстрее всего (хотя при этом придется выполнить некоторые вычисления) можно добиться результата 
следующим образом. Вначале скопируйте контур области и вклейте его позади области текста. Скопиро- 
ванному контуру установите цвет фона и толщину, равную удвоенной толщине промежутка между текстом 
и линией обводки. Затем установите цвет линии и заливки, совпадающие с цветом фона. Еще раз вклейте 
контур назад и установите размер линии обводки, вычисляемый по формуле 

(необходимая толщина обводки + толщина белого промежутка) х2. 
: Например, для обводки толщиной 6 пунктов, находящейся на расстоянии 3 пункта от текста, толщина ли- 
нии будет (6+3)х2=18. 

Можно воспользоваться фильтром Создать параллельный контур (ОН$е{ Рай). При этом не требуется вы- 
полнять математические вычисления и беспокоиться о цвете фона (особенно если фоном служит несколь- 
ко других объектов или растровое изображение). Но контур нельзя поместить в область текста, пока к не- 
му не будет применен фильтр Создать параллельный контур. 


Рис. 8.28. Текст, размещенный в области, ограниченной гладкой кривой (слева), выглядит 
лучше, чем в остроконечной области 
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Создание текстовой вставки с помощью фильтра Создать параллельный контур 


1. Создайте контур для текста в области и для лучшей обработки фильтром Создать параллель- 
ный контур замкните его. 


2. Не преобразуйте контур в область текста, щелкая на нем инструментом для работы с тек- 
стом. Выделите контур инструментом Выделение, а затем выберите команду Объ- 
ект=>Контур= Создать параллельный контур (Ощец=>Рай=>ОЙзе{ Ра{й). 


3. Определите расстояние между текстом и границей контура. Если на границе контура нахо- 
дится линия, то к этому расстоянию необходимо добавить половину толщины линии. В поле 
Смещение (Оҝѕеї) введите это расстояние с отрицательным знаком. Например, если расстоя- 


ние до границы контура 6 пунктов, а толщина линии 10 пунктов, то вводить надо -11 
(6+10/2). 


4. После щелчка на кнопке ОК внутри первоначального контура создается новый. При щелчке 
на нем инструментом Текст в области внутри контура появляется текст (рис. 8.29). 


о аон РНЕ 
ХАА КЕ 


Трансформация текста в области 


Главное правило работы с текстом в области состоит в том, что текст и контур, его ограничивающий, пре- 
образуются одинаково, если только контур не выделен инструментами Частичное выделение (Оїгесі Ѕеіес- 
їоп) и Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесііоп). Все символы выделенного текста в области подчеркнуты. 

При использовании инструментов трансформации следует удостовериться, что выделен только контур. 
В противном случае будет изменен и текст. 

На рис. 8.30 показано, как выглядят после трансформации текст и контур в случае выделения текста с 
контуром и только одного контура. | 29 


Рис. 8.29. Последовательное создание текста в области с буфером между текстом и 
границей области 
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Рис. 8.30. Первоначальный вид текста в области (слева), вид после транс- 
формации контура вместе с текстом (справа вверху) и после трансформа- 
ции одного контура (справа внизу) 


Окрашивание текста, связанного с контуром 


Если текст связан с контуром, будь то текст в области или текст вдоль контура, то, прежде чем выполнять 
заливку и обводку, необходимо учесть следующие моменты. 

Если текст или контур выделены с помощью инструмента Выделение, то выделенными окажутся они оба. 
Если после этого выполнить обводку, будет обведен не только контур, но и каждый символ текста. 

При необходимости изменять атрибуты контура, не меняя атрибутов текста, следует пользоваться инстру- 
ментом Частичное выделение. Если под текстом не появилось подчеркивания, то текст не выделен. Для из- 
менения текста щелкните на нем инструментом Текст и с помощью команды Выделить все (Ѕеіесї А!) или 
комбинации клавиш <СШ-+А> (<%-+А>) выделите текст. Контур при этом остается невыделенным. 


Изменение области текста без изменения текста 


Обычно приходится неоднократно менять контур, создающий текстовую область, для лучшего заполнения 
области текстом. Самое главное при этом — выделить весь контур, не выделяя символов. Для этого следу- 
ет выделять контур инструментом Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесііоп). 

После этого все изменения затронут только контур. Можно поворачивать его, масштабировать и изменять 
атрибуты стиля, не меняя при этом расположенный внутри текст. На рис. 8.31 показан такой трансформи- 
рованный контур. 


Текст в области 


С помощью текста в области можно получить множество интересных эффектов — от необычных столбцов 
до изящных фигур. 

Можно с легкостью оживить публикацию, введя в нее столбцы произвольной формы. В некоторых журна- 
лах используются столбцы неправильной формы, придающие странице футуристический вид. Такие 
столбцы в Шиѕігаѓог легко создавать с помощью текста в области. 

Традиционно создание текста в области считалось трудной задачей. Наборщику приходилось размещать 
несколько отдельных строк текста определенной длины таким образом, чтобы в сумме они выглядели не- 
которой областью, как показано на рис. 8.32. Возможно, именно поэтому размещенный подобным обра- 
зом текст так редко встречался. 


Несколько комментариев 
счастливых потребителей 
"Несколько комментариев ФРУКТОВЫХ вод завода "Оболонь". Несколько 
счастливых потребителей “Я полюбил фруктовые воды , комментариев счастливых 
фруктовых вод завода "Оболонь". "Оболонь" с первого глотка. Я потребителей фруктовых вод завода 
"Я полюбил фруктовые воды уверен, что более подходящих для Оболонь", "Я полюбил фруктовые 


"Оболонь" с первого глотка. Я Меня напитков мне никогда не воды "Оболонь" с первого глотка, Я | 

уверен, что более подходящих для Найти.” "Великолепнейший вкус. уверен, что более подходящих для 

меня напитков мне никогда не Такой бодрящий, такой приятный." ВР Бао МИЕ РЕВЕ НО 

найти," "Великолепнейший вкус. “Может быть, я чересчур найти, `Великолепнейший вкус. 
Такой бодрящий, такой приятный"  Увлекаюсь безалкогольными Такой бодрящий, такой приятный. 

к М ожет бы ТЬ, ЯЧ е р есч ур напитками "Оболонь", НО Я считаю, Может быть, Я чересчур увлекаюсь 
увлекаюсь безалкогольными “70 ОНИ СТОЯТ того," "Для меня нет безалкогольными напитками 
напитками "Оболонь", но я считаю, другого вы бора — ТОЛЬКО Оболонь", но я считаю, что они 


что они стоят того." "Для меня нет "Оболонь" (Далее повторяется) стоят того." "Для меня нет другого 
другого выбора — только выбора — только "Оболонь" (Далее. 


"Оболонь" (Далее повторяется) повторяется) 


Рис. 8.31. Изменение размера (посередине) и поворот (справа) первоначального контура (слева) 
влияют только на расположение текста, но не на сам текст 


Например, текст статьи в журнале о токсичных отходах более впечатляюще выглядит при размещении на 
шприцах для инъекций, а рождественские объявления — на силуэте елки. 


Текст вдоль контура 


Особенность текста, расположенного вдоль контура, состоит в том, что, когда контур невидим, контуром 
становится сам текст (рис. 8.33). Это очень красиво выглядит, особенно если текст набран различными 
шрифтами, цветами и стилями. 
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Рис. 8.32. Размещение текста в областях, форма которых 
соответствует содержанию текста 
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02) 
х 


Рис. 8.33. Текст вдоль контура может стать контуром 
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ИАН 


Глава 8. 


и ранено 


Для создания текста вдоль контура сначала надо создать сам контур. Затем для создания точки ввода щелкнуть 
на нем инструментом Текст вдоль контура (Рай Туре). Контур может быть как замкнутый, так и открытый. 

Если установлена выключка влево, то в точке щелчка будет располагаться левый край текста. В отличие от 
текста в произвольной точке, где жесткий возврат каретки начинает новую строку, в тексте вдоль контура 
жесткий возврат каретки выполняет роль пробела. 

Можно передвигать текст вдоль контура; для этого следует щелкнуть любым инструментом выделения на 
курсоре, имеющем вид буквы І, и перетащить текст вдоль контура. Если перетащить І-курсор на другую 
сторону контура, то текст будет “переброшен” на другую сторону и перевернут. Поэтому лучше всего пе- 
ретаскивать курсор с той стороны, с которой находится текст. 


Копию текста, как и другие объекты Шиѕігаќог можно передвигать, удерживая нажатой кла- 
вишу <Ак> (<ОрНоп>). 


Чтобы опустить текст под контур, не переворачивая его и не меняя направление, можно приподнимать и 
опускать его, смещая базовую линию с помощью палитры Символ (Сһагасіег) или комбинации клавиш 
<АК+ЅҺ+7> (<ОрНоп+$ЫЙ+Т>) и <АН+$ЫЙ-+{> (<ОрНоп+$й+\]>). При этом используется величина 
перемещения, определенная во вкладке Клавиатурная настройка диалогового окна Установки. 


Несмотря на наличие шести инструментов работы с текстом, достаточно выбрать один. При 
пересечении замкнутого контура инструментом Текст активизируется инструмент Текст в об- 
ласти, а при пересечении открытого контура — Текст вдоль контура. При нажатии клавиши 
<5ШИ> активизируется инструмент Вертикальный текст. 


Текст на нижней и верхней части окружности 


Простейший текст на окружности показан на рис. 8.34. 


Рис. 8.34. Текст на нижней и верхней части окружности 
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КОНОНОВА р НЫ 


Стоит немного попрактиковаться, и, следуя приведенной ниже инструкции, вы сможете создавать текст на 
окружности за 15 секунд. На рис. 8. 35 показаны шаги выполнения этой процедуры. | 


Рис. 8.35. Процесс создания текста на верхней и нижней части окружности 


Создание текста на верхней и нижней части окружности 


1. Создайте окружность с помощью инструмента Эллипс (удерживая нажатой клавишу <Ѕһіћ>). 
Щелкните инструментом Текст вдоль контура в центре верхней части окружности. В этом 
месте появится точка ввода. 


2. Введите текст и нажмите комбинацию клавиш <Сі+5һі+С> (<%+51#+С>) для выключки 
по центру. 

3. Щелкните инструментом Выделение на ]-курсоре, перетащите его в центр нижней части ок- 
ружности (убедившись при этом, что он читается слева направо) и нажмите клавишу <А1{> 
(<Оріоп>). После того как вы отпустите кнопку мыши, на окружности окажется две надпи- 
си, но нижняя будет располагаться внутри. 


При нажатой клавише <АЁ> (<Орііоп>) перемещается копия текста. Если не нажимать эту 
клавишу, переместится сам текст. 


4. Выделите нижний текст инструментом Текст и медленно опустите его базовую линию с по- 
мощью комбинации клавиш <А{+$Ый+\{> (<ОрЧцоп+$Ый-+{>). При каждом нажатии этих 
клавиш базовая линия смещается вниз на величину, определенную во вкладке Клавиатурная 
настройка диалогового окна Установки (по умолчанию равную 2). 


5. Выделите текст вдоль нижней части окружности инструментом Текст. Введите новый текст, 
который заменит выделенный. 


Вот и все. Но следует помнить, что теперь есть две окружности с текстом, а не одна окруж- 
ность с двумя порциями текста. 


Проблема при работе с текстом вдоль контура 


Наиболее часто возникают ошибки при работе с текстом вдоль контура, который имеет угловую точку или 
представлен острой кривой. При этом буквы перемещаются на другую сторону контура. 

Чтобы избежать этой проблемы, не нужно использовать такие контуры для введения текста. Можно в уг- 
ловой точке разделить контур на две части и отодвинуть их друг от друга. 


Глава 8. Работа с текстом 


При кернинге текста следует обратить внимание на выключ- 
ку. Например, если у текста установлена выключка влево, то 
начинать надо с левого конца и двигать вправо. Если начать 
не с того конца, то изменение кернинга для последующих 
букв будет перемещать те буквы, положение которых было 
зафиксировано предыдущими параметрами кернинга. 

Другой способ решения этой проблемы состоит в выделении. 
контура инструментом Частичное выделение и в последую- 
щей настройке опорных точек и направляющих, пока текст 
не встанет на место. 


Если контур не обязательно должен находиться {4 0 > 
непосредственно под буквами, то можно сдви- `` `` Пользователь: А если текст прыгает 
гать базовую линию текста (комбинации клавиш. № `` оугую сторону контур 
<АК+ЅҺ+7>, (<Оріоп+ѕһії+7>) и ре 
<Ан+ЅҺ+{> (<ОрНоп+$Ый+{>)), пока контур & Ара 

не станет проходить через середину текста. При її = о 
этом исчезают проблемы с пробелами, возни- Пользователь. 1 кст иногда ока- 
кающими в тексте на острых углах. ется ниже ко 


Еще о тексте вдоль контура 


Одним из интереснейших эффектов текста вдоль контура яв- 
ляется негативный текст, показанный на рис. 8.36. 


ура 


Создание негативного текста 


. Создайте сперва контур. В данном примере это 
скругленный прямоугольник. Контур может 
быть как замкнутым, так и открытым. 


. Щелкните на контуре инструментом Текст вдоль 
контура и введите текст. Лучше использовать бу- 
квы без нижних выносных элементов. 


. Сдвигая базовую линию, разместите текст так, 
чтобы контур проходил посередине букв. Если у 
букв есть нижние и верхние. выносные элемен- 
ты, то контур должен располагаться посередине 
между ними. 


4. Выделите текст инструментом Текст и измените 
цвет заливки на белый. Выделите контур инст- 
рументом Частичное выделение, отмените за- 
ливку и измените цвет параметра Линия на чер- 
ный. Толщину линии установите приблизитель- 
но на 1 пункт больше толщины текста. 
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Рис. 8.36. Процесс создания негативного текста 


Выделение текста 


Прежде чем вносить в текст изменения, его надо выделить. Для этого предназначены инструменты выде- 
ления, с помощью которых выделяются все символы в области текста, и инструменты работы с текстом, 
выделяющие отдельные символы и группы символов. 
Для того чтобы выделить всю область текста или несколько областей, щелкните на базовой линии строки 
текста в этой области. При этом изменения, выполняемые в меню Текст, Гарнитура, а также в палитрах 
Символ и Абзац, будут касаться всех символов текста. 


Если в одной из палитр ничего не введено в какое-либо поле или не выбрана ни одна из ко- 
манд меню (например, не указана гарнитура), то в данной области 
текста есть части текста с разными параметрами (например, у одних 
символов гарнитура Неуейса, а у других — Тітеѕ). Ввод какого-либо 
значения в пустое поле или выбор команды меню изменяет все сим- 
волы выделенной области текста. 


Для выделения символов следует пользоваться инструментами работы с текстом. Ес- 
ли курсор находится вблизи текста, то окружающая его пунктирная линия исчезает. 
Горячей точкой курсора называется место, где короткая горизонтальная линия пере- 
секает вертикальную (рис. 8.37). Ріелчак осуществляется именно в месте расположе- 
ния горячей точки. 


Горячая точка 


Рис. 8.37. Горячая точка’ 
текстового курсора 


З 


Глава 8. Работа с текстом 


Для выделения отдельного символа следует через него перетащить курсор. Выделенный символ становится 
негативным. Для выделения нескольких символов можно перетаскивать курсор как влево, так и вправо. 
Выделяются все символы между первоначальным и текущим положением курсора. При перетаскивании 
курсора вверх (или вниз) через прямую строку выделяется вся строка, при обратном перетаскивании вниз 
(вверх) выделение отменяется. При перетаскивании курсора вверх (или вниз) через несколько строк выде- 
ляются все эти строки. 

Для выделения одного слова с последующим пробелом необходимо дважды щелкнуть на нем. Выделенное 
слово и пробел становятся негативными. Пробел выделяется для копирования, вырезания и вклеивания 
слов в предложениях. Например, чтобы удалить слово все в предложении “Выделить все символы”, дваж- 
ды щелкните на слове все и нажмите клавишу <Ше]еѓе>. В предложении “Выделить символы” между сло- 
вами останется один пробел. Для выделения нескольких слов щелкните два раза и перетащите курсор че- 
рез все эти слова. Выделяется каждое слово, которого “коснулся” курсор. При перетаскивании курсора к 
предыдущим или последующим строкам первая строка выделяется до конца, а в следующей выделяются 
слова, которых “коснулся” курсор. 

Для выделения абзаца можно щелкнуть три раза в любом месте этого абзаца. При этом выделяется и символ 
жесткого перевода каретки (если он существует). При тройном щелчке с перетаскиванием через последова- 
тельные абзацы выделяется несколько абзацев, если кнопка мыши после третьего щелчка остается нажатой. 
Для выделения всего текста в области один раз щелкните на области текста и выберите команду Редакти- 
рование=>Выделить все (ЕайЅеіесі А!) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+А> (<%+А>). Как и в 
большинстве программ, текст выделяется непрерывными блоками. Нельзя выделить два слова в различных 
местах текста, не выделяя слова между ними. 

Можно выделять текст с помощью клавиши <85һій>. Для этого надо щелкнуть на одном символе и затем 
на другом, удерживая нажатой клавишу <85һій>. При этом будут выделены все символы, расположенные 
между ними. При последовательности щелчков с нажатой клавишей <Ѕһій> будут выделены все символы, 
расположенные между последними щелчками. 


Редактирование текста 


Редактирование текста в Шиѕігаќог ограничено. При щелчке в области текста возникает точка ввода. Символы 
вводятся в том месте, где она расположена. При нажатии клавиши <ПеІеѓе> предыдущий символ удаляется. 
Можно передвигать точку ввода с помошью клавиатуры, используя клавиши управления курсором. Нажа- 
тие клавиши <<-> приводит к перемещению курсора влево, клавиши <-> — вправо, клавиш <Т> и <{> — 
на одну строку вверх или вниз. 

Нажатие клавиши <СИ|]> (<#>) ускоряет перемещение точки ввода. Комбинации клавиш <Сіті+<-> 
(<%-+<->) и <СШ-+-5> (<%+->) передвигают точку ввода к предыдущему или последующему слову, а 
комбинации клавиш <Сігі+7> (<%+7>) и <СШ+]> (<->) — к предыдущему или последующему абзацу. 


При перетаскивании точки ввода с нажатой клавишей <ЗШИ> выделяются все символы, через 
которые точка ввода переместилась. Это же относится и к перечисленным выше комбинаци- 
ям клавиш. | 


При выделении символов инструментами работы с текстом ввод новых символов удаляет выделенные 
символы, замешая их вводимыми. Нажатие клавиши <ПОее{е> удаляет все выделенные символы. При 
вставке (комбинация клавиш<СИ]+У> (<%+\У>)) все выделенные символы заменяются вставляемыми. 


Сглаживание текста 


Программное обеспечение для растровой графики может отображать на экране сглаженный текст, но 1- 
Іиѕігаїог 7 — это первая программа, работающая с векторной графикой и обеспечивающая эту возмож- 
ность. Основное различие между сглаженным текстом в Рһоѓоѕһор (или любой другой программе для рас- 
тровой графики) и в Шиѕігаѓог состоит в том, что в Рћһоѓоѕһор сам текст уже является сглаженным. Он по- 
является в сглаженном виде как на экране, так и при печати. В Шиѕігаѓог сглаживание имеет место только 
на экране. На печать выводится текст с резкими краями. | 

В конце восьмидесятых годов, до появления программы Адобе Туре Мапарег, все экранные шрифты долж- 
ны были иметь кегль из определенного диапазона (обычно 10, 12, 14, 18 и 24 пункта). В противном случае 
они очень некрасиво выглядели. Особенно отвратительно выглядели самые маленькие и самые большие 
шрифты. Конечно, при печати они выглядели нормально, а это и было самое главное. Однако появив- 
шийся Туре Мапарег великолепно проводил растеризацию шрифтов РоѕіЅсгірі Туре 1 (в то время еше не 
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было шрифтов ТшеТуре). Это был прорыв в отображении риоя на экране. Сейчас наблюдается сле- 
дующий прорыв. 

Сглаженный текст (только для экранов) выглядит намного лучше обычного, состоящего из черных и белых 
точек. Разрешение монитора довольно низкое, в среднем 72 точки на дюйм. При этом шрифты с маленьким 
кеглем независимо от гарнитуры выглядят отвратительно. Сглаживание граней облегчает чтение шрифтов по · 
крайней мере большого и маленького размеров. Для кеглей от 9 до 14 пунктов улучшение незаметно. 
В Шоѕігаќіог можно установить флажок Сглаживание текста (Апіі-аіаѕеа) во вкладке Клавиатурная настройка .. 
диалогового окна Установки (хотя непонятно, какое отношение к клавиатуре оно имеет). 


Параметры символа 


Проще всего изменять параметры символов в палитре Символ Кегль Шрифт Стиль 
(Сһагасїег), показанной на рис. 8.38. Изменение многих параметров | 
доступно также в меню Текст. Как правило, изменять несколько пара-. 
метров проще в палитре, чем в меню, поскольку в палитре они ком- 
пактнее расположены. . 
Изменения параметров символа, кроме интерлиньяжа (о чем речь идет | нн | 
далее), относятся только к выделенным буквам. Интерлиньяж должен Кернинг Отклонение от базовой линии . 
находиться скорее в палитре Абзац. | 


Рис. 8.38. Палитра Символ 


Некоторые параметры символов можно изменять с помошью приращений. Величина прира- 

‚ щения устанавливается во вкладке Клавиатурная настройка диалогового окна Установки 
(активизируемой с помощью команды — Файл>Установки>Клавиатурная настройка 
(ЕПееРгеѓегепсеѕ=Кеубоага Іпсгетепіѕ). Можно изменять приращения для значений кегля, 
интерлиньяжа, отклонения от базовой линии, трекинга и кернинга. Далее будет показано, как 
изменять эти параметры с помощью клавиатуры. 


Палитра Символ 


Для палитры Символ возможны три варианта отображения: стандартная, с дополнительными вариантами 
и с лингвистическими параметрами. При отображении дополнительных вариантов (этот способ можно 
выбрать из меню палитры) появляются опции Ширина символов (Ногігопѓа! Ѕсаііпд), Вертикальный масштаб | 
(Мепіса! Ѕсаііпад) и Отклонение от базовой линии (Ваѕеііпе ЗМ). Палитра с отображением лингвистических 
параметров содержит опции Язык, Ориентация и несколько опций для работы с японским языком. Можно . 
одновременно отображать дополнительные варианты и лингвистические параметры. При активизации па- о 
литра Символ отображается в том же варианте, который был последним перед сокрытием палитры. 

Для перемещения по различным полям палитры можно пользоваться клавишей табуляции. При частичном 
отображении палитры можно переключаться только между видимыми полями. Если выделено последнее 
поле Трекинг (Тгаскіпд), то при следующем нажатии клавиши <Таб> будет выделено поле Шрифт (Роп®. 
При полном отображении палитры с выделенным последним полем Отклонение от базовой линии нажатие 
клавиши <Таб> приводит к выделению поля Шрифт. При нажатии комбинации клавиш «5 +ТаБ> пере- 
ключение идет в обратном порядке. 


Все поля палитры Символ имеют аналогичные команды меню для быстрого доступа к стан- 
дартным значениям, а также кнопки со стрелками, расположенные слева от поля. Эти кнопки 
увеличивают (вверх) и уменьшают (вниз) значение поля. Щелчок на кнопке при нажатой 
клавише <Ѕһій> увеличивает шаг изменения. 


Изменять значения полей можно и с помошью клавиатуры. Если поле выделено, то клавиша 
<Т> увеличивает его значение, а клавиша <> — уменьшает. При нажатой клавише <5ЫЙ> 
шаг изменения увеличивается. 


Изменения шрифта и стиля 


В верхнем левом углу палитры Символ находится поле Шрифт (Гоп). После ввода в это поле первых не- 
скольких букв гарнитуры программа Шиѕігаѓќог вводит остальные. Если вводить отсутствующую гарнитуру, 
то Шиѕітаѓог проигнорирует ее. Никакого сообщения об отсутствии данной гарнитуры не отображается (в 
отличие от программы Оча!КХРгез$), а курсор ввода остается на месте ввода первой неправильной буквы. 


ОН | 
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Например, при вводе отсутствующей гарнитуры ТуроСИу сначала выделяют поле, а затем начинают вво- 
дить гарнитуру. После ввода буквы Т отображается первый из шрифтов, возможно Титез. При вводе буквы 
° у ничего не меняется, курсор остается между буквами Ти і Можно убедиться в отсутствии гарнитуры, 
проверив раскрывающийся список При нажатии комбинаций клавиш  <СН+АК+$Ш+Е> 
(<3+ОрНоп-+5ША-+Е>) и <СШ-+АЙ+ЗШЯ+М> (<%+ОрНоп+5ШИ+М>) появляется палитра Символ и авто- 
матически выделяется поле Шрифт. 

Справа от поля Шрифт расположено поле Стиль (Зе). Правила ввода ДЛЯ него такие же, как и для поля 
Шрифт. При вводе первых букв стиля Шиятафог автоматически “дописывает” остальные. Как и в поле 
Шрифт, в это поле можно ввести только имеющийся стиль. | 


Информация, введенная в каждое поле, применяется к выделенному тексту при переходе к 
другому полю или при нажатии клавиши <Ещег> (<Кеїигп>). 


Справа от полей Шрифт и Стиль находятся кнопки раскрытия списка, при щелчке на которых появляются спи- 
ски всех установленных в данной системе шрифтов. Гарнитуру следует выбирать из появляющегося списка. 
Можно выбрать гарнитуру из подменю меню Текст. В этом подменю рядом с теми гарнитурами, для которых 
есть различные стили, появляются треугольники. Если, выбрав гарнитуру, у которой есть несколько стилей, 
подвести курсор к нужному стилю и щелкнуть на нем, то при этом обновятся | И ПОЛЯ В палитре Символ. 


Изменение кегля 


Под полем Шрифт находится поле Кегль (5іге). Если ввести в это поле значение кегля (от 0,1 до — 
1 296 пунктов с шагом в 0,0001 пункт), то все выделенные символы будут иметь этот кегль. Рядом с этим 
полем есть кнопка раскрытия списка, в котором приведены стандартные значения кегля. Кегль шрифта 
измеряется от верхних до нижних выносных элементов символов. С помощью комбинации клавиш 
<Сії+85#+>> (<%+51#+>>) можно увеличивать, а <Сії1+5#+<> (<%8+51#+<>) — уменьшать кегль 
на величину приращения, определенную во вкладке Клавиатурная настройка диалогового окна Установки. 


Способ изменения значений кегля, интерлиньяжа, отклонения от базовой линии и трекинга с 
помощью клавиатуры очень удобен, когда необходимо одновременно изменить атрибут с раз- 
ным значением. Например, если выделенный текст содержит символы с кеглем 12 и 
20 пунктов, то с помощью клавиатуры можно увеличить эти кегли до 14 и 22 пунктов. Вы- 
полнять эту работу с помощью палитры было бы ватрулнительшь особенно в случае большого 
количества кеглей в тексте. 


Верхний ғ выносной элемент: 


Базовая линия 


у 


ИЙ: вы сной элемент 
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Интерлиньяж 


За полем Кегль расположено поле Интерлиньяж (1еадта). В него можно вводить значения от 0,1 до 
1 296 пунктов с шагом 0,001 пункт. Рядом с этим полем есть кнопка раскрытия списка, в котором приве- 
дены стандартные значения интерлиньяжа. В Шизижог интерлиньяж измеряется от базовой линии строки 
до базовой линии предыдущей строки, как показано на рис. 8.39. 


Подведем итоги 


| Способ_изменения значений кегля, интерлиньяжа, 
‚ отклонения от. базовой линии и трекинга очень удобен, _. = 
при одновременном изменении атрибута у символов... .. у Интерлиньях 14.5 пунктов 


Ее Интерлиньях 23 пункта 


Рис. 8.39. Интерлиньяж измеряется как расстояние между базовыми линиями соседних 
строк. Выделив вторую строку, установили интерлиньяж 23 пункта. Выделив третью и 
четвертую строку, установили интерлиньяж 14,5 пунктов 


Интерлиньяж устанавливается для всей строки, а не для отдельных символов. Поэтому если 
выделить символ в одной строке абзаца из двенадцати строк и установить для него новый ин- 
терлиньяж, то изменится расстояние между этой строкой и предыдущей. 


Если в поле Интерлиньяж изменять установленное по умолчанию значение, то опция Авто в поле исчезнет. 
При автоматической установке интерлиньяж составляет точно 120% от кегля. Это удобно, поскольку при 
увеличении кегля интерлиньяж также увеличивается, например при увеличении кегля от 10 до 72 пунктов 
интерлиньяж не может остаться равным 12 пунктам, т.е. оказаться меньше кегля. При автоматической ус- 
тановке он станет равным 86,5 пункта. 

Приращение интерлиньяжа устанавливается во вкладке Клавиатурные настройки диалогового окна Установки. 
С помощью комбинации клавиш <АШ+Т> (<ОрНоп+Т>) можно увеличивать интерлиньяж, а <АШ+]> 
(<ОрНоп-+]>) — уменьшать. 


Кернинг и трекинг 


Кернинг — это расстояние между определенными парами символов. Значение кернинга можно изменять 
только тогда, когда курсор находится между двумя символами. 

Трекинг — это расстояние между всеми соседними выделенными буквами. Если выделить область текста 
инструментом выделения, то трекинг будет относиться ко всему тексту. Если выделять символы инстру- 
ментами работы с текстом, то трекинг относится только к выделенным буквам. 

В сущности, кернинг и трекинг определяют одно и то же, однако действуют они независимо друг от друга. 
При изменении одного из этих параметров второй не меняется (рис. 8.40). Поле Кернинг (Кегпіпд) распо- 
ложено под полем Кегль, а поле Трекинг (ТгасКта) находится под полем Интерлиньяж. 

При выделении нескольких букв в поле Кернинг обычно появляется значение Авто. При этом используется 
встроенный в шрифт кернинг. При введении любого значения (если выделяется несколько букв, можно 
ввести только значение 0) автоматическая установка кернинга отменяется. Встроенный кернинг определя- 
ется создателем шрифта. У различных шрифтов расстояния между буквами различны. У обычного шрифта 
Адобе существует несколько сотен кернинговых пар, хотя в некоторых шрифтах их может быть гораздо 
больше. При автоматической установке величину кернинга для каждой пары можно увидеть в поле Кер- 
нинг, разместив между буквами этой пары курсор. При этом значение кернинга будет заключено в скобки. 
Кернинговые пары изменяются не только от гарнитуры к гарнитуре, но и от стиля к стилю. 

Например, кернинг пары АУ в шрифте Адобе Сагатопа при автоматической установке составляет (-80). 
Если ввести значение -150, то оно заменит значение автоматической установки. На рис. 8.41 показано 
различие между кернингом (-80) и кернингом -150. 

Увеличение и уменьшение кернинга или трекинга на величину приращения, указанного во вкладке Клавиа- 
турные настройки диалогового окна. Установки, происходит при нажатии комбинаций клавиш <АШ+<-> 
(<Оріоп+<->) и <Ак+-э> (<ОрНоп+->). Увеличение и уменьшение с пятикратным приращением происхо- 
дит при нажатии комбинаций клавиш <СіїЇ+АК+<> (<%-+ОрНоп-+<>) и <СШ-+АШ+-›> (<%+ОрНоп-+->). 


— ОНО Шоћї 
—СНО Нап 


— СНО Нан! 


-100 -100 


Рис. 8.40. Примеры трекинга и кернинга 


АУ АУ 


Рис. 8.41. Для левой пары использовалась автоматическая установка кернин- 
га (-80), а для правой — значение -150 


Чтобы быстро установить нулевое значение трекинга выделенных символов, следует нажать 
комбинацию клавиш <СИ1+5ША-+О> (<%8+$ыА-+О>). 


Единица измерения кернинга и трекинга — 0,001 круглой шпации. Круглая шпация — это ширина двух 
цифр (двух нулей: это самые широкие цифры) для конкретного кегля. 

Значения трекинга и кернинга лежат в диапазоне от -1 000 до 10 000. При значении кернинта аки 
равном -1 000, буквы накладываются друг на друга, а при 10 000 — расстояние между ними составляет 10 
круглых шпаций, или 20 цифр. Это ооооооочень большое расстояние. | 


У разных программ разный подход к трекингу и кернингу. В тех программах, в которых ис- 
пользуется числовой трекинг, он обычно представлен в виде части круглой шпации, но эта 
дробь варьируется от программы к программе. Например, в ОоагкХРгеѕѕ единицей измерения 
трекинга и кернинга служит !/,у круглой шпации. При переходе от программы к программе 
возникают некоторые неудобства, хотя пересчет между Очца!гКХРгез$ и Шиягаюг довольно 
прост: для получения того же значения трекинга в Оцча!КХРгез$, какое было в Шиѕігаѓог, сле- 
дует разделить значение, используемое в Шисѕігаќог, на 5 (!9/,=5). 
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В нижней части палитры Символ есть поле Отклонение от базовой линии (Вазете ЗМ). Оно используется 
для смещения отдельных символов вверх и вниз относительно базовой линии. Положительные значения 
соответствуют смещению вверх, а отрицательные — смещению вниз. Максимальное значение отклонения 
от базовой линии составляет 1 296 пунктов в обе стороны. Особенно часто отклонение от базовой линии 
используется для текста вдоль контура. Можно менять это отклонение с помошью комбинаций клавиш 
<АК-+$5ШЯ-+Т> (<ОрНоп+$ЫЙ-+Т>) для увеличения отклонения и <АК+Ѕһій+{> (<ОрНоп+$Шй+]>) — для 
уменьшения. Приращение отклонения от базовой линии устанавливается во вкладке Клавиатурные на- 
стройки диалогового окна Установки. 


Вертикальный масштаб и ширина символов 


В поле Ширина символов (Нопхога! ѕсаіе) устанавливается ширина текста, который можно растягивать и 
сужать по горизонтали. В это поле можно вводить значения от 1 до 10 000%. Значение 100% соответствует 
первоначальным пропорциям текста. 


С помошью комбинации клавиш <Сігі+5һї#+Х> (<%#+5Шй+Х>) можно установить значение 
ширины символов, равное 100%. 


Языковой барьер 


Для использования в программе Шиѕігаќог 7 не английского, а другого языка в нижней части палитры 
Символ есть раскрывающийся список Язык (Гаподиаде). С его помощью можно изменять язык для работы 
с орфографическим словарем и словарем расстановки переносов. 


Лингвистические параметры 


Остальные опции, расположенные в нижней части палитры Символ, используются для работы с японски- 
ми символами, за исключением раскрывающегося списка Ориентация (Оиесйоп). Об эффектах, получае- 
мых с его помошью, речь пойдет в разделе “Вертикальный текст” далее в этой главе. 


Палитра Абзаи 


Некоторые изменения текста касаются всего абзаца. К атрибутам абзаца относятся выключка, отступ, от- 
бивка перед абзацем, “висячая” пунктуация, перенос, пробелы, замена повторяющихся символов, на- 
стройка интервалов. 

Если выделить область текста инструментом выделения, то изменение атрибутов абзаца коснется всех аб- 
зацев выделенной области. Если для выделения использовались инструменты работы с текстом, то изме- 
нения затронут весь абзац, в котором находится выделенный символ. 
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Ва и РИТИ 


ИН 


100% Мага! 
100% МаГига! 


Для оет палитры Абзац, показанной на рис. 8, 42, можно использовать 
команду Текст>Абзац (ТуреФРагадгарһ) или комбинацию клавиш <СШ-+М> 
(<%-+М>). 

Нажав клавишу <Таб>, можно переключаться между полями в прямой последова- 
тельности, а нажав комбинацию клавиш <ЗШИ+Таб>, — в обратной. Применить 
сделанные изменения можно с помощью клавиши <Ёщег> (<Кейипт>). 

В нижней части палитры Абзац содержится информация, которую используют очень 
редко, поэтому чаще всего ее даже не имеет смысла показывать. Для того чтобы ее 
отобразить, выберите из меню команду Дополнительные параметры (ЗПом/ Орбопз). 


Рис. 8.42. Палитра Абзац 


Выключка 


На рис. 8.43 показаны пять способов выключки. 

Первый и самый распространенный способ — выключка влево — из-за неровного правого края называется 
неровный справа. Этот способ выключки можно применить нажатием комбинации клавиш <Сії+5ї#+1> 
(<3$+5ША-+Г>). 

Второй способ — выключка по центру: все строки абзаца выровнены относительно центра, точки, на ко- 
торой щелкнули мышью, или точки расположения [-курсора на контуре. Этот способ можно применить 
нажатием комбинации клавиш <СИ]+5ША+С> (<%+$Ш&+С>). 

Третий способ — выключка вправо — выравнивает правый край текста. Для него используется комбина- 
ция клавиш <Си1+5ША+К> (<%+51#+6Е>). 

Четвертый способ — выключка по формату, при котором оба края выровнены. Между буквами и словами 
добавлены дополнительные пробелы (это описано ниже, в разделе “Пробелы”). Последняя строка выров- 
нена по левому краю. Для такой выключки необходимо нажать комбинацию клавиш <СИ+$ШИ-+.> 
(<3-+$ША-+)/>). 

И пятый способ — полная выключка. Он похож на предыдущий, только последняя строка абзаца выровнена 
по остальным строкам. Этот способ обычно применяется для достижения особой выразительности, поскольку 
последняя строка абзаца обычно ужасно выглядит, или для растяжения одной строки на заданную ширину. 


Полную выключку можно применить, нажав комбинацию клавиш <Сіі+51#+В> (<%8+51#+В>). 


Выключка применяется только для работы с текстом в области. 
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Рис. 8.43. Пять способов выключки: влево, вправо, по центру, по формату и полная выключка 


Отступ 


В палитре Абзац можно выбрать отступы для левой и правой сторон абзаца и для первой строки каждого 
абзаца. 

Максимальное и минимальное значения для всех трех видов отступа составляют соответственно 1 296 и - 
1 296 пунктов. 

С помощью отступов удобно смещать, например, цитаты. Изменение значения отступов используется для 
создания висячих отступов, таких как в нумерованных и маркированных списках. 

Для создания висячих отступов необходимо ввести в поле Отступ слева (1 ей |пдеп!) значение, равное ширине 
маркера или цифры вместе с пробелом, а затем в поле Абзацный отступ (Еігѕї Ипе) ввести это же значение с 
обратным знаком. Если левый отступ составляет 2 пики, то абзацный отступ должен быть равен -2 пикам. 


Отбивка перед абзацем 


Для увеличения пространства между абзацами можно ввести значение в поле Отбивка перед абзацем 
(Ѕрасе Беюге Рагадгарћ). Это значение добавляется к интерлиньяжу для увеличения расстояния между ба- 
зовыми линиями соседних абзацев. Для его уменьшения можно ввести отрицательное значение. Диапазон 
значений отбивки между абзацами — от -1 296 до 1 296 пунктов. 


Пробелы 


Поля для ввода пробелов позволяют контролировать пробелы между буквами и словами. Эти поля распо- 
ложены в середине палитры Абзац и показаны на рис. 8.44. 


Глава 8. Работа с текстом 


Установка пробелов работает независимо от выключки, хотя при выключке по 
формату контроль над пробелами более строг, чем при выключке влево, вправо | 
или по центру. 10 
При выключке влево, вправо или по центру вводить значения для пробелов между 
словами и между буквами можно только в поля Желаемые (Оеѕігеа). 

Для пробелов между словами можно вводить значения от 0 до 1 000%. Значение в 
поле Минимум (Міпітит) должно быть меньше, а в поле Максимум (Махитит) — 
больше, чем значение, введенное в поле Желаемые. При значении 100% поля 
пробелов между словами называются обычными, при меныших значениях — редуцированными, а при 
больших — увеличенными. 

Для межбуквенных пробелов можно вводить значения от -50 до 500%. Значение в поле Минимум должно 
быть меньше, а в поле Максимум — больше значения, введенного в поле Желаемые. При значении 0% по- 
ля межбуквенных пробелов называются обычными, при меньших значениях — редуцированными, а при 
больших — увеличенными. 

Поля Минимум и Максимум используются обычно для контроля над появлением и исчезновением допол- 
нительного пробела при растяжении или сжатии строк текста. 


Рис. 8.44. Раздел пробе- 
лов палитры Абзац 


Висячая пунктуация 


При установке флажка Висячая пунктуация (Напо Рипсшиайоп) расположенные слева знаки препинания для 
выключки влево, выключки по формату и полной выключки выносятся за пределы области текста, как 
показано на рис. 8.45. Для выключки вправо, выключки по формату и полной выключки расположенные 
справа знаки препинания также выносятся за пределы области текста. Шиѕігаќог — одна из немногих про- 
грамм, предоставляющая такую возможность. 


Перенос 


В Шизиаог программа переноса работает в фоновом режиме, при необходимости выполняя перенос слов. 
Флажок Автоматический перенос (Ащо Нурпепае) расположен в нижнем левом углу палитры Абзац. Если 
его установить, в выделенном тексте будут выполняться переносы слов. 


Я смотрела: это из-за тонких нюан- 
сов сюжета, из-за ярких харак- 
теров главных действующих лиц, 


из-за сцен средневековья." 


| | 
Дженнифер Олспач о фильме 


“"Принцесса-воин ' 


Рис. 8.45. При установленном флажке Висячая пунктуация можно 
выносить кавычки, точки, запятые и знаки переноса за пределы 
области текста 
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Правила переноса устанавливаются в диалоговом окне Правила 
переноса (Нурпепайоп Оріопѕ), активизируемом из меню па- 
литры Абзац. Это диалоговое окно показано на рис. 8.46. В нем 
‚ можно указать минимальное количество букв до знака перено- 
са и после него. Помимо этого, можно ограничить число пере- 
носов в ряду, чтобы избежать “эффекта лестницы” 


Правияа переноса 


‘выделяется. Х; › и я 


АЯ 


Рис. 8.46. Диалоговое окно 
Правила переноса 


Если требуется перенести слово не так, как это де- 
лает Шиѕігаѓог, то можно создать перенос по собст- 
венному усмотрению. Такой перенос осушествляет- 
Е К ся при размещении точки ввода в месте разрыва 
а прячет выделение т № | _ слова и нажатии комбинации клавиш <СШ-+$ЫЙй+- 
ее | > (<%+5Шй+->). При этом слово будет перенесено 
2 м только в конце строки. Это лучше, чем выполнять 

мо, изменять о 7 перенос простым вводом знака переноса, поскольку 
какой: тон | А. в последнем случае он останется внутри слова при 
: БЕЯ =. непредвиденном перемещении этого слова с конца 


строки в середину. 


Необычные опции _ | 


Флажки Замена повторяющихся символов (Вереаіеа Сһагасіег 
Ргосеззта) и Настройка интервалов % (Шпе Вгеакіпа %) имеют 
отношение только к японским шрифтам. Это пока и все, что 
вам необходимо о них знать. 


Специальные символы 
\УУт9д0У5 


Для получения специальных символов в Міпіоуѕ обычно 
вводят некоторый код. В Шизижог этот код вводится при на- 
жатой клавише <Ай> и состоит из четырех цифр. На рис. 8.47 
показаны все скрытые символы и их коды. 


Специальные символы Мас 


Помимо букв, цифр и обычных символов, Масіпіоѕћ имеет 
множество специальных символов. Для их отображения ис- 
пользуется программа КеуСарѕ, показывающая внешний вид 
каждого символа в разных гарнитурах. | 

По существу, у каждого шрифта есть четыре набора символов. 
Символы первого набора вводятся с клавиатуры обычным об- 
разом и представляют собой строчные буквы, цифры и неко- 
торые символы. Символы второго набора вводятся с нажатой 
клавишей <5ШИ>. К ним относятся прописные буквы и сим- 
волы, указанные в верхней части некоторых клавиш. Симво- 
лы третьего набора вводятся с предварительно нажатой кла- 
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вишей <ОрНоп>. К ним относятся наиболее часто употребляемые специальные символы, такие как символ 
“п” и многоточие (...). Символы четвертого набора вводятся с предварительно нажатой комбинацией кла- 
виш <Оріоп+Ѕһій>, и к ним относятся более редкие символы, например лигатуры. 

Почти все гарнитуры имеют два первых набора, но у многих гарнитур большинство символов второго и 
‚ третьего наборов отсутствует. На рис. 8.48 представлены наборы символов, но не во всех гарнитурах при- 
сутствуют все символы, а некоторые из них в разных гарнитурах имеют разный доступ с клавиатуры. 


Символьные гарнитуры Мас 


В некоторых гарнитурах вместо букв и цифр содержатся символы. Самая популярная из них — гарнитура 
ЗупБо|, содержащая буквы греческого алфавита, а также математические операнды и символы. Другой по- 
пулярный шрифт, ХГарЁ Пш?ба{$, содержит множество различных символов, представленных на рис. 8.49. 

К другим известным шрифтам относятся Сапа — гарнитура для отображения картографических символов, 
ВИ? Пт2ба{ — условно-бесплатный набор символов, дополняющий Хар 0О!126а, и математический 
шрифт Машетайса! Рі, содержащий математические символы. 

У символьных гарнитур есть одно замечательное свойство — отдельные символы можно преобразовывать в 
контуры и создавать из них иллюстрации. | 
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Рис. 8.47. Специальные символы и соответствующие им Рис. 8.48. Стандартная клавиатурная 


АМ$|-коды раскладка большинства шрифтов Мас 
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Рис. 8.49. Набор символов шрифта Хар! Оіпдраќѕ 


Пользовательские шрифты 


Можно самостоятельно создавать и модифицировать шрифты, используя инструменты, аналогичные инстру- 
ментам Адобе Шоиѕігаѓог. Создание шрифтов является процессом, обратным созданию контуров из шрифтов, 
поскольку при этом контуры и преобразуются в символы. На рис. 8.50 показаны два наиболее популярных 
условно-бесплатных шрифта, созданных с помощью Шиѕігаѓог и Еопѓоегарћег: [еву Сазиа! и Капѕот Мое. 

Можно переделать символы имеющегося шрифта, создавая новый. Для созданной гарнитуры можно соз- 
дать и уникальные специальные символы. | 


в 5 


Наиболее популярная программа создания шрифтов — Масготе а Еопѓоргарћһег, сочетающая возможности 
Муаре Мазфег и инструменты создания кривых Безье. 


Прежде чем создавать из имеющихся шрифтов новые, следует убедиться, что при этом не на- 
рушаются авторские права создателей исходного шрифта. 


: 
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ИАА АЛАНИЯ 
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Рис. 8.50. Шрифты Іейу Сазиа] и Капѕот Мое 


Экспорт и размещение 


Экспорт выделенного текста осуществляется с помощью команды Файл Экспортировать (Е!е>Ехрой). 
При этом появляется диалоговое окно Экспортировать документ как (Ѕаме), в котором указывается формат 
и желаемое местоположение текста. 

Можно сохранять текст в большинстве общепринятых форматов, а затем импортировать его назад в Шиз- 
ітаіог с помощью команды Файл=Поместить (Е!е>Р!асе) (при этом следует активизировать текст с помо- 
шью инструмента Текст). Можно открывать и использовать текстовые файлы, сохраненные в Шиягаог, в 
текстовых редакторах и программах макетирования. 


Вертикальный текст. 


Вертикальный текст — новая возможность Шиѕігаїог 7 — неоценим для тех, кто пользуется 
японскими иероглифами. Но и остальные пользователи могут найти для него интересное 
применение. 


Существует два способа создания вертикального текста. Можно создавать его с помошью одного из инст- 
рументов работы с вертикальным текстом, а можно преобразовать горизонтальный текст с помощью 
команд Текст=>Ориентация текста=Вертикальная (Туре®Туре Опежайоп=>\ецщгса!). На рис. 8.51 показаны 
примеры горизонтального и вертикального текста. Можно заметить, что в вертикальном тексте пробелы 
больше, чем в горизонтальном. 

Большинство опций палитр Символ и Абзац можно использовать и для работы с вертикальным текстом, 
но не всегда их действие очевидно. Например, вертикальный текст устанавливается не на базовой линии, 
а на центральной, которая проходит вертикально через центр каждого символа. Ниже приведен список 
различий в работе основных функций. 


с> Гарнитура. Без изменений. 


с> Кегль. Без изменений. 


с> Интерлиньяж. Меняет расстояние между вертикальными “строками” текста, измеряемое от 
одной центральной линии до другой. 
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Рис. 8.51. Горизонтальный текст (справа) и тот же текст, ориентированный 
вертикально (слева) 


Кернинг/Трекинг. Меняет расстояние между символами. Поскольку у некоторых латинских букв 
имеются и верхние и нижние выносные элементы, трекинг и кернинг могут помочь уменьшить 
слишком большие пробелы между буквами, мешающие восприятию вертикального текста. 


с> Вертикальный масштаб. Изменяет ширину символов. 


$$ 


$99998 


$ 


сә 


сә 
сә 
сә 


сә 


Ширина символов. Изменяет высоту символов. 


Отклонение от базовой линии. Сдвигает текст влево (отрицательные значения) и вправо 
(положительные значения). 


Выключка влево. Выравнивает по верхнему краю. 

Выключка по центру. Выравнивает по центру. 

Выключка вправо. Выравнивает по нижнему краю. 

Выключка по формату. Выравнивает по вертикали сверху донизу. 
Полная выключка. Выравнивает все строки по вертикали. 


Отступ слева. Отступ сверху. При положительных значениях текст смещается вниз, при отри- 
цательных — вверх. 


Отступ справа. Отступ снизу. При положительных значениях текст смещается вниз, при от- 
рицательных — вверх. 


Абзацный отступ. Отступ правой линии. При положительных значениях текст смешается ВНИЗ, 
при отрицательных — вверх. 


Отбивка перед абзацем. Поскольку абзац начинается справа, увеличивает свободное простран- 
ство справа. 


Автоматический перенос. Знак переноса стоит в нижнем конце линии. 
Висячая пунктуация. Знаки препинания выносятся из текста вверх и вниз. 
Линейка табуляции. Появляется справа от текста и располагается вертикально. 
Создание контуров. Без изменений. 


ИИА НК ИАНИННИИНИИТААНИИ 
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Изменение ориентации символа 


Ориентация символа и ориентация текста — разные вещи. Описанная выше ориентация текста меняет 
весь текст. Ориентацию символа можно менять как для одного символа, так и для нескольких. С помо- 
щью ориентации символа можно по-новому использовать вертикальный текст. 

Раскрывающийся список Ориентация (Опесйоп) расположен в палитре Символ и имеет три опции. 


сә Стандартная (Ѕќапіагі). Сохраняет ориентацию символов по умолчанию, как в обычном тексте. 
сә Повернутая (Коќѓаѓед). Поворачивает символы на -90°, как показано на рис. 8.52. 


сә Куми (Ки). Группирует выделенные символы, располагая их по горизонтали. На рис. 8.52 к 
выделенным словам текста применили ориентацию Куми, после чего для облегчения чтения 


увеличили интерлиньяж. 


< 
р 
0 
8 
Ы 
х 
8 
а 
з 5, 
М озод 
0 создана. 
Ж Вертикально 
М текста 
0 нет | 
А ничего | 
и сВерхъестестВенного 
6 
(2 
Е 
2 
9 
# 
АА 
е 
$ 
е 
р 
т 
и | 
ь 
а 
А | 
ь 
Н 
о 


Рис. 8.52. Вертикальный текст с ориентацией Повернутая и Куми 
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ИНАЯ 


Текст вдоль контура и и текст 


Возможность управлять ориентацией символов для вертикального текста позволяет создавать уникальные 
эффекты. 

На рис. 8.53 показаны примеры текста вдоль Коро в одном из которых использована ориентация сим- 
волов Куми. | 


старика, сердитую глядела "Это 
храбро Женщину, из фантастцКа." 


КоВыляющего  преследующую окна 


ДЖозефина 


прочь. безобидного на 


Рис. 8.53. Вертикальный текст вдоль контура (слева) и с ориентацией Куми 


Замечания по работе с текстом 8 


При работе с текстом в программе Шиѕігаѓог необходимо помнить следующее: 


сә Передавая кому-то созданный в Пиѕігаѓог файл, следует убедиться, что его шрифты не просто 
совпадают по имени с оригинальными, а являются именно такими шрифтами. 


с» Нельзя одновременно использовать шрифты ТгаеТуре и РоѕіЅсгірі. Обычно при этом в беспо- 
рядок приходят и те и другие. 


сә Если приходится передавать созданный в Шиѕігаѓог файл пользователю, у которого нет шрифтов, 
применяемых в данном файле, следует преобразовать их в контуры с помощью команды 
Текст=>Преобразовать в контуры (Туре=>Сгеа{е Ои тез) или комбинации клавиш <СШ-+ЗШЯ-+О> 
(<3+5ША-+О>). 


сә При размещении в другой программе созданного в Шиѕігаѓіог файла можно заметить отсутст- 
вие стилей шрифтов только уже после печати. Поэтому следует проследить за тем, чтобы в 
этой программе имелись все шрифты, на которые ссылается Шизиаог. 
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А о а 


Резюме 
еф Большую часть работы с текстом можно выполнять с помощью команд меню 
Текст (Туре). 


Существует четыре способа создания текста: текст в заданной точке, текст в пря- 
моугольнике, текст в области и текст вдоль контура. 


У текста вдоль контура есть опорная точка, относительно которой выполняется 
его выравнивание. 


$ 


$ 


Текст в прямоугольнике вводится в прямоугольник, созданный инструментом Текст. 
Текст в области ограничен некоторым контуром. 
Текст вдоль контура располагается на некотором контуре. 


Можно выделить весь текст, щелкнув на точке (или на контуре) инструментом 
Выделение. | 

Отдельные символы, слова и абзацы можно выделять инструментами работы с 
текстом. 


В палитре Символ (отображаемой с помощью нажатия комбинации клавиш 
<Си-Т> (<$%-+Т>)) содержится вся информация о символах выделенного тек- 
ста. Эту информацию можно изменять. 


В Шиз{гаог нет “стилей” шрифта. Вместо этого можно выбрать конкретный шрифт. 


@ помощью трекинга и кернинга можно увеличивать и уменьшать расстояние ме- 
жду всеми символами и между парами символов соответственно. 


$ $$$$ 


$ 


$ $ 


«> В палитре Абзац (отображаемой с помощью нажатия комбинации клавиш 
<С+-+М> (<%+М>)) содержится вся информация о выделенном абзаце. Эту 
информацию можно изменять. 


Можно выполнять обтекание выделенных контуров текстом. 


Можно создавать связанные блоки, в которых будет последовательно распола- 
гаться текст. 


«> Текст можно преобразовывать в контуры с помощью команды Преобразовать в 
контуры, если в системе установлен шрифт ТгиеТуре или экранный шрифт и 
шрифт принтера Туре 1. 

«> Преобразованный в контуры текст можно использовать в качестве маски, выпол- 
нять градиентную заливку или заливку орнаментом. 


$ 


$ 


х Многие специальные символы можно вводить с клавиатуры, используя дополни- 
тельные клавиши. 


Маски 
и составные 
контуры 


В этой главе... 


$ 


Понятие о составных контурах 
Различие между отсутствием заливки и прозрачной областью 
Направления контуров и способы их изменения 


Текст и составной контур 

Подделка составного контура 

Понятие о масках 

Обводка и заливка масок 

Сложности с выводом масок на печать 
Составные маски: не печать, а сплошной кошмар 


5555553 


Составные контуры 


Понятие составных контуров относится к наиболее сложным в программе Шизиаог, но если усвоить некото- 
рые положения и правила, то применение этих контуров окажется не столь сложным, как представлялось. 
Контуры, созданные из двух и более открытых или замкнутых контуров, называются составными. Там, где 
контуры пересекаются или находится другая заполненная область, образуется прозрачная область. Можно 
указать, какие контуры будут создавать эту область, изменив их направление с помощью опции Обратное 
направление контура (Кеуегзе) в палитре Атрибуты (Айгіриѓеѕ). Основное правило заключается в том, что 
прозрачные области создаются контурами с направлением, обратным направлению прилегающих конту- 
ров. Составные контуры могут вас развеселить и могут расстроить — все зависит от положения Плутона 
относительно Сатурна, Юпитера и Микки-Мауса. 


Создание составных контуров 


Ниже показано, как создавать составные контуры. Перед созданием нового составного контура неплохо 
было бы проверить, не является ли какой-либо из первоначальных козтуров составным или относящимся 
к группе контуров. 


Создание составного контура 


1. Создайте все контуры, необходимые для образования составного контура, включая внешний 
контур и прозрачные области. е 


2. Выделите все контуры и выберите команду Объект% Составной ор Оо Сававата 
(Објесі» Сотроиџпа Раіћѕ% Маке) или нажмите комбинацию клавиш <СИ]+8> (<#%+8>). Те- 
перь эти контуры считаются одним контуром. При шелчке на таких контурах инструментом 
выделения остальные контуры тоже выделяются. Затем можно залить объект любым цветом 
(на рис. 9.1 приведен контур с градиентной заливкой). 
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Рис. 9.1. Рама этого окна · является составным 
контуром с несколькими прозрачными областями 


3. Разместите составной контур поверх любого другого объекта. (В данном примере использо- 
валось ЕР5-изображение.) Внутренние контуры стали прозрачными областями, 
позволяющими увидеть помещенный под контуром объект. 

На рис. 9.2 показана последовательность этих действий. 


1 2 З 
Рис. 9.2. Последовательность создания составного контура 


Можно выделять отдельные контуры, щелкнув на них инструментом Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесіїоп). 
Точки и сегменты каждого контура выделяются инструментом Частичное выделение (Оігесі Заесйоп). 

Для выделения контуров следует щелкать на них только один раз. Если щелкнуть на контуре элементом 
Выделение в группе несколько раз, то будут выделены и все остальные контуры этого составного контура. 
Чтобы передвинуть или скопировать отдельный выделенный контур, на нем следует щелкнуть инструмен- 
том Частичное выделение. 


Из контуров, относящихся к различным группам, нельзя создать составной контур, пока не 
будут выделены все контуры всех групп. 


Создаваемый составной контур принимает атрибуты самого нижнего из выделенных контуров. 

Можно создавать сложный контур из одного составного контура. Если одиночный составной контур выде- 
лен как часть большего составного контура (инструментами Выделение в группе или Частичное выделе- 
ние), то направление контура можно изменить. Чтобы выяснить, является ли одиночный контур состав- 
ным, выделите этот контур и выберите команду Объект% Составной контур (Објесі» Сотроипа Ра). Если 
при этом доступна команда Отменить (Кееазе), значит, контур составной, и наоборот. 

В отличие от групп, составные контуры не образуют иерархий. Если контур является частью составного 
контура, то он принадлежит только этому контуру. Если составной контур становится частью другого со- 
ставного контура, то все его элементы становятся частями только нового контура. 


Нельзя осуществлять операцию превращения между многоконтурными составными контура- 
ми. Инструмент Превращение (В!епа) применяется только к отдельным контурам. Можно от- 
дельно превратить каждый из контуров в составной, но создаваемые на каждом шаге проме- 
жуточные контуры не будут составными. 
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ИИА: 


Отмена составных контуров 


Для отмены создания составного контура выделите контур и 
выберите команду Объект>Составной контур% Отменить 
(Објесі=» Сотроцпа Раїћѕ=Кеіеаѕе) или нажмите комбинацию 
клавиш <Сіг+АШ+8> (< +Оріоп+8>). После этого состав- 
ной контур превратится в обычные контуры. 

Контуры, игравшие роль прозрачных областей, заполняются 
;. Этот! инструмент. работает. только с от. =. цветом остальных контуров. Результат может оказаться не- 
АМ КОНТУ с 8 сколько неожиданным, поскольку бывшие прозрачные области 
станут похожи на внешний контур, как показано на рис. 9.3. 
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Рис. 9.3. Составной контур, изображенный на рис. 9.1, 
отменен. Круги представляют собой градиентную 
заливку, использованную в составном контуре 


Если в отмененном составном контуре содержались другие 
составные контуры, то они тоже перестанут быть составными, 
поскольку Піиѕігаѓог не распознает составных контуров, кото- 
рые являются частью других составных контуров. 


Е осии Понятие о прозрачных областях 
Прозрачные области для колец и спасательных кругов созда- 
вать довольно просто. Следует только выделить два круга, что- 
бы малый круг полностью находился внутри большого, и вы- 
брать команду Объект=>Составной контур=Образовать 
(Објесі» Сотроцпа Раіћѕ=% Маке) или нажать комбинацию кла- 
виш <С11+8> (<#%8+8>). Внутренний круг станет прозрачным. 
Составной контур считает каждый расположенный внутри 
контур своей границей. Пользователю кажется, что границы 
контура внутри объекта, тоже находятся внутри него, а про- 
грамма Шиѕігаѓог “распознает” их как другую границу объек- 
та. 

Помня об этом, можно образовать составной контур с не- 
сколькими прозрачными областями, что-то вроде куска 
швейцарского сыра или снежинок. Просто надо создавать 
внешние контуры, размещать внутри них те контуры, кото- 
рые будут прозрачными областями, выделять их и затем вы- 
бирать команду Объектә Составной контур% Образовать 
(Објесі=» Сотроцпа Раіћѕ= Маке). 
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Не обязательно ограничиваться одним набором прозрачных областей. Можно образовать со- 
ставной контур с прозрачной областью, внутри которой расположен объект с еще одной про- 
зрачной областью; в этой области может находиться еще один объект с прозрачной областью 
ит.д. | 


Перекрывание прозрачных областей 


Чтобы прозрачные области оставались прозрачными, они не должны перекрываться. С помошью команды 
Объединение (Опіїе) можно комбинировать несколько перекрывающихся прозрачных областей для созда- 
ния одной большой прозрачной области. 

Если прозрачные области в составном контуре перекрываются, то в результате появляется сплошная об- 
ласть с тем же цветом фона, что и остальная часть контура. Если перекрывается несколько прозрачных 


областей, могут получиться весьма необычные результаты, как, например, на рис. 9.4. (В разделе 


“Изменение направления контура” далее в этой главе речь пойдет о многочисленных перекрывающихся 
прозрачных областях.) 


Рис. 9.4. Перекрывающиеся прозрачные области в режиме Макет (АЙ\могК) (слева) 
и в режиме Иллюстрация (Ргеміем) (справа) 


В большинстве случаев желаемого результата при создании прозрачных областей можно дос- 
тичь, если все прозрачные области содержит только внешний контур. Обычно в Шина ог са- 
мые верхние объекты используются для вырезания прозрачных областей в нижних объектах. 
Если необходимо, чтобы прозрачные области перекрывались, следует располагать их над 
внешним контуром. | 


Создание составных контуров 
из отдельных наборов контуров 


Образование составных контуров — очень гибкий процесс. Можно выделить два набора контуров, в каж- 
дом из которых будет внешний контур и прозрачная область, и объединить их в один составной контур. 
Этот способ особенно удобен для создания масок, но его применение может облегчить и процедуру созда- 
ния нескольких составных контуров и выделения одного из них. 

Для того чтобы переместить отдельные объекты, являющиеся частями одного составного контура, следует 
выделить эти объекты инструментом Выделение в группе, после чего их можно перемещать с помощью 
инструмента Частичное выделение. 


Шрифт и составные контуры 


Если вам приходилось использовать РоѕїЅсгірі-шрифты, значит, вы уже использовали составные контуры. 
Символы этих шрифтов представляют собой составные контуры. Буквы с прозрачными областями, такие 
как В, Р, о, ф, выиграли от такого способа создания. При размещении этих букв на объекте через их про- 
зрачные области виден объект. 

Все символы РоѕіЅсгірі-шрифтов являются составными контурами. Если в Шийтаюг преобразовать их в 
контуры, то они так и останутся составными контурами. Если отменить это преобразование, прозрачные 
области заполнятся цветом остальной части символа, как показано на рис. 9.5. 
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Очень часто текст используется в качестве маски, но для этого 
все буквы должны представлять собой один составной контур. 
Следует выделить все буквы и с помощью команды Объ- 
ект Составной контур Образовать (Објесі» Сотроципа 
РаіћѕәМаке) или комбинации клавиш <СШ-+8> (<%+8>) соз- | 
дать один составной контур. Обычно все прозрачные области | 
выглядят так же, как и у отдельных составных контуров. | 


Рис. 9.5. Текст после преобразования в контуры (вверху) 
и после отмены этого преобразования (внизу) 


Все перекрывающиеся буквы слова, преобразованного в составной контур, могут менять направление кон- 
тура, отчего может возникнуть незаполненность некоторых контуров. Если необходимо, чтобы буквы пе- 
рекрывались, то сначала надо воспользоваться командой Объединение (Опіїќе), а затем выделить все буквы 
и преобразовать их с помощью команды Объект% Составной контур Образовать (Објесі» Сотроипа 
Раіћѕә Маке) или комбинации клавиш <Сігі+8> (<#%+8>). 


Направления контура 


В программе Шиѕігаіог каждый контур имеет направление. Для контуров, нарисованных с помощью 
инструментов Перо (Реп) или Карандаш (Репс!), оно совпадает с направлением рисования. Для эллипсов | 
и прямоугольников это направление против часовой стрелки. | 


Чтобы определить направление контура, щелкните на нем инструментом Ножницы ($361$$0г$), а 
затем с помощью команды Фильтр=»Стилизация=Добавить стрелки (Еіќег=5їуігееАаа Аггом- 
һеааѕ) активизируйте диалоговое окно Добавить стрелки (Ада Атомтеаа?$). Из раскрывающегося 
списка выберите опцию В конце (Епа) и щелкните на кнопке ОК. При этом на контуре появится 
стрелка, указывающая его направление. На рис. 9.6 показаны контуры с такими стрелками. Ес- 
ли у контура есть заливка фоном и нет обводки линией, то в режиме Иллюстрация (Ргемем,) бу- 
дет видна только половина стрелки. Если дважды воспользоваться командой Отменить (Опао) 
(один раз для стрелки и один раз для расщепления контура), то стрелка исчезнет. 


ЗА А | 


Рис. 9.6. Стрелками показано направление отдельных контуров (слева) и 
составного (справа). Направление внешнего контура изменилось 


Направление контура помогает определить (по крайней мере, пользователю этого вполне достаточно), ка- 
кие области составного контура будут прозрачными, а какие нет. Контуры прозрачных и непрозрачных 
областей имеют разные направления. 

Если создать маленькую окружность внутри большой, то оба контура будут иметь направление против ча- 
совой стрелки. После создания из них составного контура направление болышой окружности изменится. 
Две окружности сформируют кольцо. 

Две маленькие окружности внутри большой образуют в ней прозрачные области, поскольку направления у 
обеих маленьких окружностей совпадают. Но если эти две окружности будут перекрываться, то область 
перекрытия окажется внутри пустых областей, образованных контурами с одинаковыми направлениями. 
По правилу числа витков пересечение двух прозрачных областей становится непрозрачной областью. 


МЕ _— 
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Правило числа витков, или Что случилосьс моей заливкой 


С помощью правила числа витков можно определить, является данная область составного контура про- 
зрачной или непрозрачной. Вложенные области нумеруются, начиная с нуля (внешняя область составного 
контура). Все нечетные области будут заполненными, или непрозрачными, а четные (включая нулевую 
внешнюю) — прозрачными. | 

Это правило применимо к многосоставным контурам, хотя переделать неправильно созданный контур на- 
много быстрее, чем пронумеровать его области. На рис. 9.7 показано, как применяется данное правило. 


Рис. 9.7. Четные области прозрачные, а нечетные заполненные 


Изменение направления контура 


Чтобы изменить направление контура, выделите его инструментом Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесііоп) и 
выполните команду Окно%Показать атрибуты (\/Ипдом=>Зпом Айгіриќеѕ) (<Е11>). В палитре Атрибуты 
(Аќїгпіриќеѕ), показанной на рис. 9.8, щелкните на кнопке направления. При этом направление выделенного 
контура изменится. 

Когда контуры преобразуются в составные, их направления могут меняться. Как 
ни странно, для контуров с направлением против часовой стрелки обычно нажата 
кнопка Обратное направление контура (Кеуегзе Ра Оігесііоп). Внешний контур не 
меняет направление против часовой стрелки на противоположное до тех пор, пока 
не образует с другим перекрывающимся контуром составной контур. Контуры, 
образующие прозрачные области, сохраняют направление против часовой стрел- 
ки. Но если посмотреть на их атрибуты, то окажется, что нажата кнопка Обратное Рис. 9.8. Палитра Атрибуты 
направление контура. 

Направление внешнего контура и контуров, образующих прозрачные области, противоположно. Если для 
последних нажата кнопка Обратное направление контура, то для внешнего нажата кнопка Прямое направ- 
ление контура. При желании для внешнего контура можно щелкнуть на кнопке Обратное направление кон- 
тура, а для внутренних отжать ее. В полученном изображении будут те же прозрачные области, что и в 
первоначальном. На рис. 9.9 показан сложный контур до и после изменения направлений четырех из со- 
ставляющих его контуров. 


Рис. 9.9. При изменении направления контуров проз- 
рачные области заполняются цветом фона 


Никогда не следует менять направление, если выделены все контуры, образующие составной 
"АЎ контур. После щелчка на любой из кнопок все контуры будут иметь одно и то же направле- 


М я ние и все прозрачные области исчезнут. 
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жук 
АРХ 


ДНА 


Создание составных 
о. \ контуров с помощью 
Немо ооа ий  МОПЦИИ Объединение 


АНИ 


И ооо м ие 
ДАТА 


$ 


| И Можно создавать составные контуры с помощью команды 
Гур Тако; ТЛВ ‚если хотя бы один. < Ё Объединение (Упйе). Она работает не совсем так, как коман- 
ИЗ ВЫ 2КӨНТУров:Составнои; Ё да Создать составной контур. Все выделенные контуры стано- 
20222 ® вятся одним составным контуром, но при этом все их на- 
ис. № правления сохраняются. Это означает, что прозрачных облас- 
проверить и исправить ЭТ. = № тей не возникает. 
секонтуры,гкотор — С помощью этой команды удобно создавать составные конту- 
ры, если надо избежать образования прозрачных областей в 
местах случайного пересечения контуров, например в случае 
текста, преобразованного в контуры. 
Помимо этого, все перекрывающиеся области, как заполнен- 
ные, так и прозрачные, удаляются, поэтому результат обводки 
такого объекта выглядит лучше, чем для обычного составного 
контура. 


бань мм = \ Полделка составного 
отно В контура 
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Гуру. Можно сраз 


Сначала надо. 
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а 2. 8 Иногда создать составной контур невозможно. Однако, при- 
«ГОТОВО ^^. г Я ложив некоторые усилия, его можно подделать. 
й контур и © Если фон является частью градиентной заливки, надо выде- 
ЕНЕ лить прозрачную область и объект, к которому применили 
градиентную заливку, и использовать инструмент Градиент 
(Сгафеп{) для точно такой же заливки второго объекта. Этот 
трюк может обмануть даже экспертов. 


ста 


овать со 


Можно подделать составной контур, выделив 
фон, создав его копию, сделав прозрачную об- 
ласть маской области фона и разместив маску на 
копии фона. 


Маски 


В Шиѕітаќог маски используются для того, чтобы закрывать 
части расположенного ниже объекта. Форма маски определя- 
ется контуром. В режиме Иллюстрация область, находящаяся 
за пределами маски, не видна и не выводится на печать. 
Маски закрывают все, что находится за пределами их контура 
(рис. 9.10). Масками могут быть открытые, замкнутые и состав- 
ные контуры. Маскирующий объект (контур которого создает 
маску) должен располагаться поверх маскируемых объектов. 
Маски можно создавать из любых контуров, включая состав- 
ные контуры и текст. Ими можно закрывать отдельные объ- 
екты, несколько объектов и ЕР5-изображения. 
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Рис. 9.10. Объект, его маска и объект с маской 


Создание масок 


Для создания маски необходимо выделить два объекта, причем маскирующий объект должен располагать- 
ся поверх маскируемого. Затем следует выбрать команду Объект Маска» Образовать (Објесі» Маѕк® Маке) 
или нажать комбинацию клавиш <Сї11+7> (<%+7>). В режиме Иллюстрация (Ргемем/) части объекта, рас- 
положенные вне маски, исчезают, а расположенные внутри маски остаются без изменений. На рис. 9.11 
показана иллюстрация с масками и без них. 
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Рис. 9.11. Объект с масками (слева) и без них (справа) 


В режиме Иллюстрация (Ргеміем) маски гораздо легче создавать и различать, чем в режиме Макет (Апймогк). 

Чтобы выполнить маскирование нового объекта, необходимо выделить его и все объекты в маске, включая 
маскирующий объект, а затем выбрать команду Объект Маска» Образовать (Објесі» Маѕк=® Маке) или на- 
жать комбинацию клавиш <С111+7> (<%+7>). Маска будет применена как к новому объекту, так и ко всем 
ранее маскированным. Новый объект, как и все предыдущие, должен находиться позади маскирующего 
объекта. 
Как и составные контуры, маски не образуют иерархий. При каждом добавлении в маску нового объекта 
старая маска отменяется, а создается новая, в которой содержатся как первоначальные маскирующие объ- 
екты, так и новый. Отмена маски действует на все ее объекты. Подробнее это описано ниже, в разделе 
“Отмена масок”. 


Обычно полезно группировать объекты маски, но следует это делать только после того, как 
маска уже создана. Такая группировка облегчает перемещение маски и ее объектов и выделе- 
ние их при добавлении в маску нового объекта. 
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Маскирование растровых изображений 


Существует два способа маскирования растровых изображений. Первый способ реализован в программе 
Рһоѓоѕһор и заключается в создании отсекающего контура и сохранении его в виде ЕР5-изображения. 
Второй способ реализован в Шиѕігаќог и состоит в использовании масок. 

Каждый способ имеет свои преимущества и недостатки. Лучшим решением является комбинация обоих спо- 
собов. Главное преимущество отсекающего контура заключается в его регулировке вплоть до масштаба 16:1. 
(В Шиѕігаѓог просмотр изображения в масштабе 1 600% невозможен из-за образования нераспознаваемых 
цветных блоков.) При этом контур можно очень точно разместить поверх соответствующих точек изображе- 
ния. Один из недостатков этого способа заключается в том, что средства редактирования контуров представ- 
ляют собой ограниченный вариант инструмента Перо (Реп) и соответствующих средств редактирования кон- 
туров Шиѕігаќог, что затрудняет создание и редактирование контура. Вторым недостатком является то, что со- 
ставные контуры в Рһоѓоѕһор подчиняются одному из двух правил заполнения, контролирующих способ 
создания прозрачных областей для различных направлений контура. В этом отношении программа Шизиаюг 
предоставляет большую гибкость, поскольку позволяет менять направление отдельного контура с помощью 
кнопки Обратное направление контура (Кеуегзе Рай Огесйоп) в палитре Атрибуты. 

Лучше. всего создать и выделить отсекающий контур в Рһоѓоѕһор, а затем с помощью команд 
Е!е>>Ехроп=>Ра{ їо Шизхгаюг (Файл=> Экспортировать=>Контур Шизгаюг) сохранить его в файле формата, со- 
вместимого с Шиугаюог. Сохраните изображение в ЕРЅ-файле и разместите его в Шиѕігаіог (команда 
Файл=>Поместить (Е!е>Р!асе)). Затем откройте вновь созданный файл в программе Шиѕігаїѓог и скопируйте . 
контур в документ с растровым изображением. Контур примет размер, соответствующий изображению. 


Копирование выделенного контура в Рһоѓоѕһор позволяет “вклеивать” его прямо в Шиѕігаѓог 
даже в том случае, когда нельзя запустить обе программы сразу. Можно скопировать контур, 
закрыть Рһоѓоѕһор, запустить Шиѕігаќог и вклеить контур в нужный документ. Можно также 
копировать. контуры (только контуры) из программы Шиѕігаѓог в Рһоќѓоѕһор. 


Маскирование других масок и превращений 


Можно маскировать объекты, которые, в свою очередь, маскируют другие объекты. Для этого выделяются 
все объекты в каждой из масок, в то время как остальные объекты находятся позади маскирующего конту- 
ра. Можно также маскировать и превращения (об этом речь пойдет в главе 12). 


Заливка и обводка маскирующих объектов 


Ниже описаны действия по созданию маски. 


Создание и обводка маски 


1. Выделите контур, который будет использоваться в качестве маски, и поместите его поверх 
маскируемого объекта. 


2. Выделите маску и маскируемые объекты и выберите команду Объект» Маска Образовать 
(Објесі» Маѕк~ Маке) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-7> (<%+7>). Сгруппируйте 
маску и маскируемый объект, чтобы в дальнейшем облегчить выделение. 


3. Выделите маску с помощью инструмента Выделение в группе (Сгоир Заесйоп). Установите в 
палитре инструментов для элемента Линия (Ѕігоке) черный цвет и толщину 1 пункт. При 
этом в режиме Иллюстрация (Ргеуіем) ничего не происходит. 


4. Откройте диалоговое окно с помощью команды Фильтр=Создание=Заливка и обводка маски 
(Е!Кег=>Сгеа{е=> Згоке&ЕИ ог Маѕк) и щелкните на кнопке ОК. Маска станет линией с толщи- 
ной в | пункт, как показано на рис. 9.12. 
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Нельзя напрямую применить к маскирующим объектам заливку и обводку. При создании маски и заливка и 
обводка устанавливаются Без атрибута (Мопе). При отмене маски контур продолжает оставаться в том же со- 
стоянии. Однако существует два способа создания заливки и обводки копии контура маскирующего объекта. 


с> Первый способ состоит в копировании маскирующего объекта до его преобразования в маску. По- 
сле этого копию можно вклеить поверх созданной маски. Для экономии времени можно осущест- 
вить заливку и обводку маскирующего контура до его копирования. На созданной маске размести- 
те линию с помощью команды Редактирование>>Вклеить вперед (Еай=>Ра$е іп Егоп® или комби- 
нации клавиш <СИ1+Е> (<%+Е>) (удалите заливку, поскольку она будет загораживать 
маскируемый объект). Если необходимо, чтобы объект имел заливку, выберите команду Редакти- 
рованиеФВклеить назад (ЕаќәРаѕіе іп Васк) (или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+В> 
(<%3-+В>)) и команду Объект=>Монтаж>На задний план (Објесі»АтапдеЅепі іо Васк) 
(<СШ-ЗШЯ-[>, <#+5Ы&-|[>). Если у маскируемого объекта есть линия обводки, то маскирующий 
объект закроет половину этой линии. Остальные объекты маски могут закрыть остальные части 
линии. Если нужна и заливка и обводка, то надо вклеить две копии: одну вперед, другую назад. 


с> При втором способе выделите маскирующий объект и выберите для него нужные атрибуты. 
Затем создайте две копии маски с помощью команды Фильтр=Создание>Заливка и обводка 
маски (Ріќег= Сгеаќе=5їігоке&іІІ Гог Маѕк). Вклейте копию с заливкой позади маскирующего 
объекта, а копию с обводкой впереди. · "9 


Рис. 9.12. Создание обводки маски 
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Отмена масок 


Для отмены маски сначала выделите маскирующий объект 
(можно вместе с остальными объектами). Затем отмените 
маску с помощью команды Объектә Маска% Отменить 
(Објесі» Маѕке Кеіеаѕе) ИЛИ комбинации клавиш 
<СіП+АК+7> (<9%+АІ+7>). 

Если неизвестно, какой из объектов является маскирующим, или 
сложно выделить маскирующий объект, следует выбрать команду 
Редактирование=>Выделить все (Едй=>Зеес( А!) или нажать ком- 
бинацию клавиш <СШ-А> (<#%+А>), а затем выбрать команду 
Объект=>Маска=>Отменить (Објесі» Маѕк®Кеіеаѕе) или нажать 
комбинацию клавиш <Сі+АК+7> (<%8+А[:+7>). Конечно, при 
этом будут отменены и все остальные маски, находящиеся в до- 
’кументе, кроме масок, которые были замаскированы другими 
масками. Вас это устроит? 

‚ Для отмены всех масок документа, включая замаскированные 
маски, необходимо воспользоваться командой Выделить все 
_ (<СШ-А>, <%+А>) и повторно выбрать команду Объ- 
ект=>Маска=Отменить. Обычно достаточно три раза приме- 
нить эту команду. Для того чтобы проверить, не осталось ли 
еще в документе масок, следует использовать команду Объ- 
ект=>Маска (ОЫјесі% Маѕк). 


Маски и вывод на печать 


Как правило, РоѕіЅсгірі-принтеры “не заботятся” о масках, 
тем более замаскированных другими масками. Особенно это 
касается масок, образованных из составных контуров. 

К сожалению, в программе Шиѕігаѓог все элементы маски пе- 
редаются на принтер, даже если использована только не- 
большая часть объекта. Помимо этого, необходима большая 
вычислительная мощность и большой объем памяти. Про- 
блемы могут возникнуть, например, при большом количестве 
масок, которое принтер не сможет обработать. 

Важное значение для печати масок имеет длина и сложность 
маскируюшего контура. 

Чем больше в маске объектов, опорных точек и направляю- 
щих, тем она сложнее. Другими словами, маска доставляет 
“удовольствие” принтеру только в том случае, когда маски- 
рующим объектом является прямоугольник, а маскируемых 
объектов нет вообше. 


Обычно маски бывают очень сложными, что 
создает немало проблем при печати (особенно на 
РоѕіЅсгірі-принтерах) и часто служит причиной 
ошибок. Следует внимательно следить за коли- 
чеством масок (не доводить его до сотен), иначе 
документ нельзя будет напечатать. 


Глава 9. Маски и составные контуры 277 


ИИ ИИ ИОН И ИОАНН НАНА ЗИ ИИ НИИ ИЕН ИИ НИКИ 


Маски и составные контуры 


Необходимость создания масок из составных контуров возникает при замене некоторых букв текста ЕрЅ -| 
изображением или рисунками, созданными в Шийта юг. 

Маскирующий объект должен представлять собой один контур, поэтому приходится те отдель- 
ные объекты в составной контур. Верхний из выделенных объектов становится маскирующим, а остальные — 
объектами внутри маски. При образовании составного контура из нескольких контуров все объекты рассматри- 
ваются как один контур, и маскирующий объект оказывается созданным из единого составного контура. 
Составные контуры можно использовать для маскирования при работе с объектами, для которых нужны. 
‘прозрачные области, а также при работе с текстом и с другими отдельными объектами. На рис. 9.13 пока- 
зана маска, созданная при объединении всех частей оконной рамы в составной контур и маскирующая 


космический пейзаж. 


Рис. 9.13. Создание составного контура из частей оконной рамы и применение 
этой маски к космическому пейзажу 


Использование в Шиѕігаѓог составных контуров и масок 


На рис. 9.14 показаны результаты использования нескольких составных контуров и масок. Составными 
контурами являются слово Тгоргса! и лента кинопленки. Масками являются слово Туорісаїі, рамка вокруг 


объявления и поле зрения бинокля. 
Сначала показано, как создать изображение кинопленки и разместить на нем изображение острова. При 
этом не надо пользоваться масками. Вообще не обязательно всегда пользоваться масками, если можно 


достигнуть такого же результата более простыми методами. 


Создание сложных составных контуров 


1. Для создания изображения кинопленки нарисуйте инструментом Прямоугольник (Кецапае) 
длинный горизонтальный прямоугольник и разместите в нем пять скругленных прямоугольников. 

2. Для создания отверстий перфорации поместите вдоль края пленки чередующиеся треуголь- 
ники с вершинами, направленными вверх и вниз. 

3. Сгруппировав, скопируйте треугольники в нижнюю часть пленки (перетащите их, удерживая 
нажатой клавишу <А!> (<Оріоп>), и отпустите эту клавишу после того, как отпустите кноп- 
ку мыши). 


аог! 
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Рис. 9.14. Это объявление создано с помощью нескольких различных составных 
контуров и масок | 


Выделите все контуры, из которых составлено изображение пленки, и образуйте составной 
контур с помощью команды Объект»Составной контур=>Образовать (Објесі» Сотроипа 
Раіћһѕ=% Маке) или комбинации клавиш <СИ+8> (<%-+8>). Залейте составной контур темно- 
пурпурным (но не совсем черным) цветом. 


Разместите изображение в кадрах пленки, подогнав его под размер кадра, и скопируйте его в 
остальные кадры. Затем по очереди выделяйте изображения и с ПОМОЩЬЮ команды 
Файл=>Поместить (Е!е>Р!асе Ап) заменяйте их другими, разными для каждого кадра. Размес- 
тите пленку поверх объявления. Глядя на результат, можно подумать, что он получен с при- 
менением маски. 


До размещения изображения пленки на объявлении необходимо сгруппировать все изображе- 
ния и пленку и слегка повернуть их. Объединение в группу поможет в дельнейшем предотвра- 
тить ошибки при выделении (если потребуется перегибать или трансформировать пленку). 
‚Последовательность этих действий показана на рис. 9.15. 
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Рис. 9.15. Создание сложного составного контура для достижения эффекта маскирования 


Можно было создать маску для каждой из фотографий и разместить эти маски поверх изображения плен- 
ки. Но описанный выше метод облегчает процесс замены фотографий и иеш нагрузку на принтер. 
Ниже описан процесс создания маски. Е 


Использование слегка измененных изображений с масками 


1. Разместите изображение в документе и создайте поверх него маскирующий контур. Выделите 
изображение и скопируйте его (с помощью команды Редактирование® Скопировать 
(Еаќ= Сору) или комбинации клавиш <СШ-С> (<%+С>)). Эта копия потребуется в п.3. 


2. Выделите изображение и маскирующий контур, а затем создайте маску с помощью команды 
Объект% Маска® Образовать (Објесі» Маѕк® Маке) или комбинации клавиш <Сі1+7> (<%+7>). 


Можно создать тень маскирующего контура, скопировав его еще до размещения на изобра- 
жении (путем перетаскивания при нажатой клавише <АІі>, <ОрНоп>). Разместите копию, 
залитую черным цветом, позади и немного правее оригинала. 


| - Часть П. Работа в Ши$гаог 


рооососоаовосозоозсоотозосоголо 
НАЯ 


коей 


ү 
х 


ИИНРРТИ и НОЛИООТНОРИРИТУТИИРИОИНУТИНУИРИНИИТИИЮНРЯ 
ОУ АЖ 


ОИЯИ 


оноор инник 
ИХ 


3. Разместите полученное изображение под исходным (с помощью команды Редактирова- 
ние=>>Вклеить назад (Еак>Раз{е іп Васк) или комбинации клавиш <СШ-+В> (<%+В>)). С по- 
мощью команды Файл=Поместить (Е!е>Р!асе Ап) подставьте слегка измененный вариант ис- 
ходного изображения. На рис. 9.16 показано, как выделяются буквы. Изображение позади 
слова Тгор!са| изменено в Рћһоѓоѕһор с помощью фильтра Моѕаіс. 


Рис. 9.16. Использование разнородных растровых изображений в качестве маскированных объектов выделяет 
буквы 


Резюме 


«> Составные контуры представляют собой объединение одного или нескольких кон- 
туров. 


С помощью составного контура можно создавать прозрачные области. 


оф 
«> Изменение направления контура в палитре Атрибут (Айгіриќеѕ) позволяет изме- 
нять прозрачные области. 


®> Каждый символ текста, преобразованного в контур, представляет собой состав- 
ной контур. 


®> Маски — это контуры, расположенные поверх других объектов и позволяющие 
видеть эти объекты только внутри контуров. 


«> Для использовании контуров текста в качестве масок следует объединять контуры 
текста в один составной контур. 


Превращения 
и градиенты 


В этой главе... 


Сравнение превращений с градиентами 


$ 


Выполнение превращений цвета 
Выполнение превращений фигур 
Превращения сложных фигур 

Волшебство превращений обводки 

Создание эффектов аэрографии 

Радиальный и линейный типы градиентов 

Создание градиентов 

Использование инструмента Градиент (Сгааіепї) 

Использование палитры Градиент (Сгааіеп?) 

Использование градиентов в приложениях, которые не признают градиентов 


49595555553 


программе Шиѕігаѓог под превращением понимается создание промежуточных объектов между двумя 

выделенными объектами, форма и цвет (заливка и обводка) которых постепенно изменяются от 
первого объекта к последнему. Градиентом называется постепенный переход от одного оттенка или цвета к 
другому, который происходить в линейной или радиальной формах. 


‚градиентов в объектах. 
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Понятие о превращениях и градиентах 


На первый взгляд кажется, что превращения и градиенты выполняют одни и те же функции, но разными 
способами, — так зачем же нужно иметь два инструмента? К тому же, как выясняется, инструмент 
Превращение (Вепа) намного труднее использовать, чем инструмент Градиент (Сгадіепі). Кроме того, 
складывается впечатление, что с помощью градиентов можно сделать больше, чем с помощью 
превращений, например: превращения ограничены двумя цветами, а у градиентов — их море; 
превращения требуют много времени на прорисовку, а градиенты — меньше. 

Если с градиентами настолько легче работать и они показывают гораздо лучшие результаты, то неужели 
действитедьно есть необходимость в инструменте Превращение? Мне часто задавали этот вопрос студенты, 
клиенты и случайные прохожие, недоумение которых вроде бы звучит обоснованно. Но только на первый 
взгляд.ЭПри дальнейшем изучении становится ясно, что превращения очень отличаются от градиентов, как 
по форме, так и по функциям. 

Градиенты используются только в качестве заливки для контуров. Они могут быть либо линейными, либо 
радиальными, а это значит, что цвет может изменяться от края до края, от верха до низа или из центра до 
наружных границ. Каждый градиент может иметь столько отдельных цветов, сколько вы можете создать, и 
это число ограничено только объемом оперативной памяти вашего компьютера. 

Превращения, с другой стороны, представляют собой ряд трансформированных контуров между двумя 
концевыми контурами. Промежуточные контуры видоизменяются, превращаясь из одного концевого 
контура в другой. У трансформированных контуров наблюдается постепенное изменение атрибутов: 
формы, размера и прочих атрибутов, составляющих понятие стиль окраски. Главный недостаток 
превращения в том, что вам разрешено использовать одновременно только два цвета. Конечно же, можно 
выполнить превращения между 34 различными парами концевых контуров, но на это потребуется масса 
времени, которое особенно обидно тратить, если можно воспользоваться градиентами, позволяющими 
решить эту задачу гораздо легче и быстрее. 

И наконец, градиенты представляют собой более простой способ создания превращений, которые 
изменяются только по цвету, а не по форме или размеру. На рис. 10.1 показано, как можно использовать 
превращения и градиенты для получения похожих результатов. 

Если вы запомнили, что градиенты работают только с цветом, а не с формами, то должны уже понять, в 
каком случае и какую функцию использовать. Линейные и радиальные градиенты выглядят намного 
лучше, чем их аналоги превращения, благодаря более высокому качеству исполнения и большему 
количеству цветов, которыми они позволяют манипулировать. Изменения цветов легче выполнять с 
градиентами, чем с превращениями. А кроме того, изменение углов и расположения градиентов намного 
легче реализовать, чем аналогичные изменения превращений. 

Один недостаток использования градиентов состоит в их “компьютерной” внешности. Градиенты — это 
точные превращения, которые “отполированы” от начала до конца. Имея опыт работы, можно добавить 
дополнительные цвета или оттенки и сместить симметричность распределения цветов, придав иллюстрации 
более натуральный вид. Но в целом с помощью градиентов нелегко добиться реалистичного эффекта. 
Превращения, с другой стороны, могут быть неправдоподобно гибкими, когда доходит дело до создания 
реальных изменений цвета. Если говорить об изменениях, вносимых в превращения, то это вовсе не 
изменения, а удаления трансформированных объектов и изменения в атрибутах концевых контуров. Если 
вы знаете, чего хотите добиться, то цвета превращений могут принять неправдоподобно реалистичный вид 
только за счет незначительных изменений формы концевых контуров. 

Но еще важнее, чем создание реалистичных изменений в цвете, способность превращений трансформи- 
ровать формы (рис. 10.2). После небольшой практики (и прочитав эту главу) вы сможете трансформи- 
ровать одну иллюстрацию в другую. Существует предел сложности для иллюстраций, которые могут быть 
трансформированы, но он больше связан со временем, которое необходимо для создания превращений, 
чем с внутренними ограничениями программы Шиѕігаѓог. 

Поскольку превращения работают как с заливкой, так и с обводкой объекта, это позволяет добиться таких 
экстравагантных эффектов, которые нельзя получить никакими другими методами — электронными или 
традиционными. 
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Рис. 10.1. Каждый пример использует превращение или градиент. 


Слева показаны изображения в режиме Макет (Аймогк), а справа — 
в режиме Иллюстрация (Ргемем/) 
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Рис. 10.2. Превращения, связанные с трансформированием формы 
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Превращения 


В предыдущих версиях программы Шиѕігаіог превращения использовались в основном для того, для чего 
сейчас используются градиенты: для преобразования одного цвета в другой. Но некоторые художники 
превзошли самих себя и расширили возможности инструмента Превращение, добившись фантастических 
эффектов, которые поразили даже самих создателей этого инструмента. 

Первоначально фирма Адобе главной целью инструмента Превращение (новинка версии 88) представила 
трансформирование фигур, а не превращение цветов. “Да, это круто”, — сказали дизайнеры, но, несмотря 
на рекламу, продолжали использовать этот инструмент для превращения цветов, чтобы создавать так 
называемые виньетки, которые “традиционные” художники назвали градиентами. 

Инструмент Превращение создает такие промежуточные изображения в области между двумя контурами, 
что стиль окраски и форма одного контура постепенно трансформируются в стиль окраски и форму 
другого контура. 

Со времени выхода версии 88 функция превращения практически не изменилась, несмотря на то что 
прошло уже больше девяти лет. К сожалению, фирма Айобе (или Масготе а, у которой есть подобный 
инструмент в приложении ЕгееНапа) никогда не подчеркивала возможность получения невероятных 
эффектов с помошью инструмента Превращение. А в сочетании с некоторыми фильтрами, доступными 
сейчас в программе Шизгаюг, можно добиться просто поразительных эффектов. 


Самое замечательное изменение, связанное с работой инструмента Превращение, было 
внесено в версию 3, когда программа Шиѕігаїог начала автоматически вычислять промежу- 
точные стадии превращения и “записывать” в поле Ѕіерѕ лучшие варианты изменения цвета. 
Это изменение означало, что Адобе больше шла навстречу тем пользователям, которые 
применяли функцию превращения для цвета, а не для формы. В версии 5 программы 
Шиѕігаќог вместо того, чтобы улучшить инструмент Превращение, фирма Адобе пошла по 
пути создания инструмента Градиент, который был призван делать то, для чего в предыдущих 
версиях использовался инструмент Превращение. 


И хотя в любом превращении учитывается как цвет, так и форма, здесь эти вещи рассматриваются 
отдельно, поскольку пользователи чаще всего прибегают к инструменту Превращение в надежде получить 
эффект, связанный либо с цветом, либо с формой, но не одновременно и с тем и с другим. 

Итак, инструмент Превращение используется для создания группы контуров, которые, “отталкиваясь” от 
первого концевого контура, на каждом промежуточном этапе изменяются по форме и цвету таким образом, 
чтобы каждый последующий контур все больше напоминал второй концевой контур. 


Создание простого превращения 


1. Используя инструмент Прямоугольник (Кесїапдіе), нарисуйте вертикальный прямоугольник 
(около 2,5 см). С помощью инструмента Выделение (ЅеІіесііоп) и клавиши <АЁ> (<Оріоп>) 
создайте копию контура, отодвинув ее от оригинала в сторону на 10—15 см. Чтобы избежать 
отклонения прямоугольника при перетаскивании, нажмите также клавишу <ЗШЁ> — это 
обеспечит перемещение контура строго по горизонтали. 


2. К левому прямоугольнику примените черную заливку и обводку со значением Без атрибута 
(Мопе). Для правого прямоугольника используйте ту же обводку, но белую заливку. 


3. Выделите оба контура и выберите инструмент Превращение (Вепа) или нажмите клавишу 
<В>. Щелкните на верхней левой точке левого контура, а затем на верхней левой точке 
правого. Это позволит программе Шизиаюог выполнить превращение между этими двумя 
контурами, используя в качестве ориентиров две опорные точки, отмеченные щелчками. 
После второго щелчка появится диалоговое окно Превращение (Вепа). 


4. Щелкните в диалоговом окне на кнопке ОК. Между двумя концевыми контурами будет 
создана масса промежуточных контуров, которые останутся выделенными. Чтобы снять 
выделение, нажмите комбинацию клавиш <СШ+5ЬЩ-А> (<%+5ыА+А>). Результат 
превращения состоит из 256 контуров, включая два концевых. Каждый контур чуть-чуть 
отличается от соседнего оттенком черного. 
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Прежде чем использовать инструмент Превращение, необходимо выделить точки (по одной от каждого 
контура), на которых нужно щелкнуть при выбранном инструменте Превращение. Оба контура должны быть 
одного типа: открытые или замкнутые. Если контуры открытые, то щелкать нужно только на концевых точках. 


Щелкать всегда нужно на соответствующих точках обоих концевых контуров. На рис. 10.3 
показано, что происходит, когда выделяются противоположные точки. 


После активизации инструмента Превращение, но до щелчка на каком-либо контуре курсор имеет форму 
перекрестия. После первого щелчка к перекрестию добавляются три точки, а после второго появляется 
диалоговое окно Превращение (Вепа). 


Рис. 10.3. Выделение правильных 
(посередине) и неправильных (внизу) 
точек для создания превращения 
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Создание линейных превращений 


Цветовые превращения создаются путем построения двух концевых контуров, обычно идентичных по 
форме и размеру, но различающихся по атрибутам окраски, с последующим применением инструмента 
Превращение, в результате чего между концевыми контурами создается ряд промежуточных контуров. Чем 
больше используется концевых контуров, тем больше цветов можно создать. На рис. 10.4 показаны этапы 
создания базового линейного превращения. 


Рис. 10.4. Действия, необходимые для создания линейного 
превращения 
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Примеры, приведенные в этой главе, будут более понятны, если вы работаете в режиме Итиеетрари 
ЕВ 
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Ие базового линейного превращения 


1. Нарисуйте вертикальный контур с помощью инструмента Перо (Реп). Примените к нему 
заливку со значением Без атрибута (Мопе) и черную обводку толщиной в 2 пункта. 


2. Создайте с помощью клавиши <АЙ> (<ОрНоп>) копию контура, расположив его справа от 
первого контура. Примените ко второму контуру белую обводку толщиной в 2 пункта. 


3. Выделите оба контура. При выбранном инструменте Превращение щелкните на верхней 
точке левого контура, а затем на верхней точке правого. В появившемся диалоговом окне 
Превращение щелкните на кнопке ОК. 


4. Снимите выделение с помощью комбинации клавиш <Сі+51#+А> (<%+5ША+А>), чтобы 


увидеть результат. 


Создав превращение, задержитесь ненадолго, выделите промежуточные и два концевых контура и 
сгруппируйте их все вместе. Этот шаг облегчит впоследствии полное выделение превращения, особенно 
при использовании инструмента Выделение в группе (Сгоир Заесйоп). 


Использование нескольких цветов 
в линейных превращениях 


Чтобы создать многоцветные линейные превращения, нужно построить промежуточные концевые 
контуры, по одному для каждого дополнительного цвета внутри превращения. 


Создание многоцветных превращений 


1. Создайте два концевых контура по краям области, предназначенной для полного 
превращения. Насчет цветов пока не беспокойтесь. 


2. Выделите два концевых контура и щелкните на верхней точке каждого контура. В поле 
Шагов (З{ер) диалогового окна Превращение (В епа) введите число дополнительных цветов, 
которые вы добавите к превращению, и щелкните на кнопке ОК. Например, если вы хотите, 
чтобы в превращении участвовало пять цветов: синий, желтый, красный, черный и зеленый, 
введите в поле Шагов число 3, ПОЛЫЕ между двумя концевыми цветами должно появиться 
три цвета (5—2=3). 


3. Разгруппируйте только что созданные контуры, примените к каждому из них свои атрибуты 
окраски, но толщину обводки установите для всех контуров равной 2 пунктам. Выделите 
первых два контура и выполните с ними операцию превращения. 


4. Выделите следующую пару и снова выполните операцию превращения. Продолжайте попарное 
превращение до тех пор, пока все контуры не будут охвачены превращением. Результат должен 
выглядеть подобно многоцветному превращению, показанному на рис. 10.5 внизу. 
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После создания превращения сгруппируйте все концевые контуры со всеми контурами 
превращения. Это облегчит выделение многоцветного превращения, с помощью инструмента 
Выделение в группе (Сгоир Заесйоп). 
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Рис. 10.5. Этапы создания многоцветного линейного превращения 


Нелинейные превращения 


Концевые контуры, создаваемые с помошью двух концевых точек, которые необходимо указывать при 
превращении, не обязательно должны быть горизонтальными или вертикальными. А при создании многоцветных 
превращений промежуточные контуры не обязательно должны быть выровнены подобно концевым. 

Благодаря тщательно продуманной расстановке промежуточных контуров можно создать много 
интересных круговых или волнообразных эффектов, построенных на основе одних прямых линий. 


Пересекающиеся концевые контуры обычно приводят к созданию нежелательных эффектов. 
Но при тщательной планировке конечный результат может оказаться довольно интригующим 
и создать видимость трехмерного изображения, в котором один из конечных контуров 
превращается в другой. 


Чтобы создать нелинейные превращения, постройте концевые контуры и либо поверните их, либо 
измените их ориентацию с помошью инструмента Частичное выделение (Оігесі Заесйоп) на одной из 
концевых точек. Затем выполните попарные превращения, начиная от одного концевого контура с 
ближайшим промежуточным контуром и заканчивая вторым концевым контуром. На рис. 10.6 показано 
два примера нелинейных превращений. 


Рис. 10.6. Последовательное превращение концевых контуров для соз- 
дания нелинейного эффекта 
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Маскирование превращений 


Превращения и сами по себе великолепны, но при маскировании другими контурами они просто 
оживают. Чтобы убедиться в этом, создайте цветовое колесо (рис. 10.7), руководствуясь перечисленными 


ан действиями. 


Создание цветового колеса 


Р 1. 


2. 


С помощью инструмента Перо (Реп) нарисуйте прямолинейный сегмент и примените к нему 
2-пунктовую обводку зеленым цветом (100% голубого и 100% желтого), а заливку установите 
Без атрибута (Мопе). 

Выберите инструмент Поворот (Коа{е), нажмите клавишу <АЁШ> (<ОрНоп>) и щелкните на 
одной концевой точке контура, чтобы установить центр преобразования. В диалоговом окне 
Поворот (Коќаќе) введите для угла поворота значение 60° и щелкните на кнопке Скопировать 
(Сору) или нажмите комбинацию клавиш <АЌ+Епќег> (<ОрНоп-+Кенипт>). В результате будет 
создана копия контура, который повернут относительно исходного на 60° и у которого одна 
концевая точка находится прямо поверх концевой точки исходного контура. 


5 6 7 
Рис. 10.7. Создание цветового колеса 


Выберите команду Объект%Трансформирование®Трансформировать повторно (Објесі®Тгапѕ- 
огт Тгапѕѓопт Адаіп) или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+0> (<#%+р>). В результате 
под углом 60° относительно второго контура будет создан третий. Продолжайте выполнять 
эту команду до тех пор, пока не создадите в общей сложности шесть прямолинейных 
сегментов, которые будут использоваться как конечные контуры. 


Двигаясь по часовой стрелке, раскрасьте эти лучевые отрезки следующим образом: 
• зеленый (100% голубого и 100% желтого), 
• желтый (100% желтого), 
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• красный (100% пурпурного и 100% желтого), 
• пурпурный (100% пурпурного), 

• синий (100% голубого и 100% пурпурного), 
• голубой (100% голубого). 


5. Выполните превращение каждой пары концевых контуров. Для получения наилучших 
результатов щелкайте при этом на внешних точках отрезков. Завершив последнее 
превращение, вы получите красиво раскрашенный шестиугольник. 


6. Чтобы добиться иллюзии идеального цветового колеса, превращению нужно придать форму 
окружности. С помощью инструмента Эллипс (ЕШрзе) нарисуйте окружность, чтобы она 
вписывалась в шестиугольник, а их центры совпадали. Для этого проще всего использовать 
комбинацию <А +щелчок> (<Оріоп+щелчок>) при активном инструменте Эллипс с 
центром в центре шестиугольника и нажатую клавишу <85һій> в процессе рисования овала. 
Выделите окружность и все контуры превращения, затем выберите команду Объект=Мас- 
ка=>Образовать (Објесі=» Маѕкѕ® Маке) или нажмите комбинацию клавиш <С11+7> (<%+7>). 


7. Чтобы объект еще больше походил на колесо, примените к маске обводку черного цвета и 
нарисуйте маленькую окружность в центре композиции с белой заливкой и черной обводкой. 


Результаты превращений можно маскировать любыми объектами. Чтобы получить грандиоз- 
ный эффект, примените в качестве маски текст (преобразованный в контуры). 


Новые и усовершенствованные 
псевдолинейные превращения 


Между конечным результатом линейных превращений прямых линий и линейными градиентами очень 
маленькая разница. Оба варианта имеют “компьютерный” вид, но градиенты легче создавать. Однако 
важно помнить, что концевые контуры линейных превращений не обязательно должны быть прямыми 
линиями. В этом-то и состоит основное отличие, и именно потому с помощью нелинейных превращений 
можно поразить взыскательного зрителя. | 
Если использовать гладко изогнутую линию, то и превращение приобретет ровный характер, мягко 
отражаясь на объектах, которые находятся сзади, рядом или используются в качестве маски. Кривые при 
этом (особенно если концевые контуры маскируются) не всегда видимы 
для глаза, и это создает эффект одновременно как реалистический, так и 
сюрреалистический, придавая иллюстрации глубину, которую не в 
состоянии обеспечить линейные превращения. 

Вместо гладко изогнутых линий попробуйте применить ломаные, 
зубчатые контуры, которые способны усилить свечение превращений. И 
снова-таки подчеркну, что этот тип преврашений выглядит более 
эффектно, когда концевые контуры маскируются. На рис. 10.8 показаны 
два примера маскированных псевдолинейных превращений. 


При использовании концевых контуров с несколькими 
опорными точками обязательно щелкайте на одних и тех же 
концевых точках каждого контура. Если вы щелкнете на 
0 опорной точке, которая не является концевой, появится 
Е диалоговое окно с предложением щелкнуть на концевой 
точке. Если вы щелкнете на различных концевых точках, то 
в результате получите Х-образную форму, которая, как Рис. 10.8. Маскированные псевдо- 
правило, нежелательна (см. рис. 10.3). линейные превращения 
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Рекомендации по созданию 
цветных линейных превращений 


Описанные выше процедуры должны были пройти “без сучка 
‚и задоринки”; однако, если вы хотите добиться хороших 
‘результатов при печати, всякий раз при создании 
превращений соблюдайте приведенные ниже рекомендации. 


сә Для линейных превращений используйте 
прямоугольники только с четырьмя опорными 
точками. Если же вы используете форму с 
и. е большим числом опорных точек или 
использовали в качестве нач го криволинейную форму с произвольными 
И, т. контурами, которые не являются идеально 
ъ Дар Вол о. С А прямыми, вы перенасыщаете программу 
| информацией, которая совсем не нужна для 
создания преврашений, и тогда процесс печати 
длится намного дольше, чем обычно. Вы можете 
использовать базовые 2-пунктовые контуры, но 
при этом печать также отнимет больше времени, 
чем при использовании прямоугольников. 


2: < я: 5 о ЕЗ а 


>. ВНИХ ие какие 


р нужно И 


ЖИ 


Ибо одинаковое . Е 
‚ выделенных на этих концевых 0 сә При создании линейных превращений 


| используйте по одному прямоугольнику на 
каждый концевой контур, а нужный вам цвет 
применяйте в качестве заливки, а не обводки. 
Использование цвета обводки, казалось бы, 
будет работать, но при печати обычно создает 
муаровый узор. Окрашивая концевые контуры, 
убедитесь, что установлено значение обводки Без 
атрибута (Мопе), независимо от того, какой цвет 
вы использовали в качестве заливки. 


с> Не изменяйте число, которое появляется в поле 
Шагов (5{ерѕ) диалогового окна Превращение 
(Вепа). При увеличении этого числа создаются 
дополнительные контуры, которые не будут 
распечатываться, а при уменьшении может 
возникнуть проблема появления полос при 
печати (см. раздел “Как избежать появления 
полос” далее в этой главе). 


Концевые контуры для ФЕ 
линейных превращений | 


В приведенных выше примерах линейных превращений 
использовались линии с обводкой установленной толщины 
Для получения примерно таких же результатов при печати вы 
можете использовать прямоугольники и применить к ним 
заливку нужного цвета, но обводку при этом установите 
равной Без атрибута (Мопе). На рис. 10.9 показано 
использование в качестве концевых контуров как линий, так 
и прямоугольников. | 
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Рис. 10.9. Линии (слева) и прямоугольники (справа), использованные в качестве 
концевых контуров и показанные как в режиме Макет (АЙ\могК), так и в напеча- 
танном виде 


Не существует веской причины для использования прямоугольника в качестве концевого контура вместо 
одной линии с двумя концевыми точками. Более того, я могу привести три фактора, доказывающих, 
почему лучше использовать линии, чем прямоугольники. Во-первых, для описания линий требуется вдвое 
меньше информации, чем для описания прямоугольников, поскольку у линии только две опорных точки, 
а у прямоугольника — четыре. Во-вторых, ширину линии (толщину обводки) гораздо легче изменить уже 
после создания превращения (для этого нужно просто выделить линии и ввести новое значение толщины 
в палитре Линия), чем ширину прямоугольников (вам придется использовать для этого фильтр 
Трансформировать каждый). В-третьих, создание линейного превращения с помощью линий (т.е. обводки) 
приводит к путанице контуров, но использование прямоугольников создает еще большую путаницу, при 
которой труднее выделить отдельные прямоугольники. 

При выполнении превращения открытый контур нельзя использовать “в одной связке” с замкнутым и 
наоборот. Открытые контуры должны сочетаться с открытыми, а замкнутые — с замкнутыми. 


Вычисление количества шагов 


Когда бы вы ни выполняли превращение, Шазтаог по умолчанию “подставляет” свое значение в поле 
Шагов (З{ер$), предполагая, что вы будете распечатывать иллюстрацию на фотонаборной машине или 
другом печатающем устройстве с высоким разрешением, способным распечатать все 256 градаций серого. 
Формула, используемая программой Шизиаюог, довольно проста. В ней используется самое большое 
изменение (выраженное в процентах), которое может претерпеть один цвет при переходе от одного 
концевого контура к другому, умноженное на 256: 256хмаксимальное изменение цвета%=число шагов. 
Так, в одном из приведенных выше примеров линейного превращения различие в значениях оттенков в 
крайних точках составляет 100% (100—0=100%). Умножая 100% на 256, получим 256. Поскольку общее 
число градаций серого должно быть равно 256 или меньше, создается только 254 промежуточных контура. 
А с учетом двух концевых контуров получаются все 256. 

Во втором примере, где обводка первой линии была изменена на 10%, разница в значениях оттенков составит 
10% (10—0=10%); 10%х256=26, т.е. программа Шизнаюг “вычислила”, что нужно использовать 26 шагов. 

В примере с многоцветным превращением, если цвет первого концевого контура содержит 20% голубого, 
100% пурпурного и 40% желтого, а цвет второго — 60% голубого, 50% пурпурного и 0% желтого, то 
максимальной разницей в данном случае “отличился” пурпурный цвет (100—50=50%); 50%х256=128, т.е. 
будет создано 128 промежуточных контуров. 
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РРР КЕКРЯЗУХРХУКРҮТҮМОЎУМИКУАРУТРИРТЯИ НОСОВ ли АА О О а вооон АКК ик риськи: 
ИИА ИИ ОИ ВИЗА КИАНУ 


Конечно, не все, что вы создаете в программе Шиѕігаѓог, предназначено для печати на фотонаборной 
машине. Ваш лазерный принтер, например, не в состоянии распечатать 256 оттенков серого при низкой 
линиатуре растра. Чтобы определить, сколько оттенков серого может распечатать ваш лазерный принтер, о 
нужно знать как разрешение (4р!), так и линиатуру. В некоторых программных пакетах можно указать 
значение линиатуры растра, но более старые модели принтера, как правило, не позволяют задать или 
2 изменить разрешение. Чтобы вычислить, сколько оттенков серого может распечатать ваш принтер, 


используйте следующую формулу: 


(арі /линиатура растра) х(дӢрі/ линиатура растра) =число оттенков серого. 


) Для принтера с разрешением в 300 арі и типичным (для данного разрешения) значением линиатуры 
я растра (53) формула дает следующий результат: | 


(300/53) х (300/53) =5, 66х5, 66=32. 
3 Для принтера с разрешением в 400 арі и значением линиатуры растра, равным 71, результат другой: 
Я (400/65) х (400/65) =6,15х6, 15=38. 
Для принтера с разрешением в 600 ар! и линиатурой 75: 
(600/75) х (600/75) =8х8=64. 


ИИ ИН ИИА 
а 55 


Не исключено, что вам придется иногда уменьшать число шагов преврашения либо из-за неспособности вашего 
принтера отобразить столько оттенков серого, либо из-за слишком малого расстояния между концевыми . 
контурами (см. раздел “Эффект аэрографии и волшебство превращений обводки” далее в этой главе). | 
Уменыная число шагов превращения, разделите значение, установленное по умолчанию, на два и 
продолжайте делить на два до тех пор, пока не получите устраивающее вас число шагов. Если вы не 
уверены насчет того, какое значение числа шагов вам нужно указать, проведите пробные превращения с 
различным Числом шагов и оцените результат при печати. Если вы предполагаете распечатывать 
иллюстрации на фотонаборной машине, не следует выполнять деление на 2 более двух раз, в противном 
случае вы рискуете “нарваться” на появление полос. 


Создание радиальных превращений 


Чтобы создать радиальное превращение, нарисуйте окружность с диаметром около 5 см, применив к ней 
заливку со 100% черного цвета. Внутри большого круга нарисуйте круг поменьше с белой заливкой. Выделите 
обе фигуры, щелкните в верхней точке большей окружности, а затем в верхней точке меньшей окружности. В 
диалоговом окне Превращение (Вепа) щелкните на кнопке ОК и полностью снимите выделение. 

Радиальные превращения можно создавать не только для окружностей. На рис. 10.10 показан пример. 
радиального превращения, созданного с использованием звезды. | 


Выполняя превращения с использованием концевых контуров идентичной формы, всегда 
щелкайте на идентичных точках в каждом объекте. На рис. 10.10 показано, как отличаются 
друг от друга результаты превращений при щелчке на идентичных и разных опорных точках, 


Интересно отметить, что результат превращения зависит от расположения и размера внутреннего объекта. 
Чем больше внутренний объект, тем меньше область превращения. 


Выделенные точки 


Выделенные точки 


Рис. 10.10. В каждом примере использовано превращение или градиент: изобра- 
жение слева — в режиме Макет (АЙ\могК), справа — в режиме Иллюстрация 
(Ргемем/) 
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Создание превращений фигур 


Превращение цвета отличается от превращения формы лишь смещением акцента. В превращении цвета 
акцент делается на изменении цвета, а в превращении формы — на изменении формы. 

При создании концевых контуров, участвующих в превращении формы, следует учитывать несколько 
моментов. Оба контура должны быть либо открытыми, либо замкнутыми. При использовании открытых 
контуров нужно щелкать только на концевых точках. Если при этом изменяется также и цвет, следуйте 
советам, приведенным выше, в разделе “Рекомендации по созданию цветных линейных превращений”. 
Для достижения максимального эффекта оба контура должны иметь одинаковое число опорных точек, 
выделенных до начала операции превращения, при этом выделенные точки должны находиться в 
соответствующих позициях. Создавая промежуточные объекты, Шиѕігаіог в процессе превращения 
использует пары точек на концевых контурах и сегменты, расположенные между ними, поэтому важно, 
чтобы указанные опорные точки находились в одинаковых позициях. . 


Превращение фигуры №1: вентиляционная решетка 


і 
: 
: 
3 
Н 
: 
: 
Б 
Н 
! 
Н 
2 
і 
Е 
| 
Я 
: 
3 
ё 
1 
2 
} 
Е 
| 
< 
Ы 


ж аЛ Але. АЕ. 


Та в ОА: ы 


4 
А 


Посмотрите на боковую стенку своего монитора или компьютера. Вы увидите вентиляционные прорези 
или их имитацию. Чтобы создать такую боковую стенку с прорезями в программе Шиѕігаїіог, можно 
воспользоваться превращением, в котором выполняется изменение углов прямых линий. Это один из 
самых простых видов превращений формы, который довольно легко реализуется, поэтому в конце раздела 
я добавил еще один этап, чтобы сделать иллюстрацию более реалистичной. На рис. 10.11 показан процесс 
создания вентиляционной решетки. 
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_ Создание компьютерной вентиляционной решетки 
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1. Нарисуйте фигуру прямоугольной формы, искаженную таким образом, чтобы она выглядела 
как боковая стенка вашего монитора (с помощью инструмента Перо). Для заливки и для 
обводки (толщиной в 1 см) выберите соответственно 25 и 50% черного цвета. 
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Рис. 10.11. Превращение с целью создания вентиляционной решетки 
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ЯКО ИИ ИИА ИИА ИИ ИИ ЛИНИИ 


Выделите фигуру и дважды щелкните на инструменте Размер (Ѕсаіе). В диалоговом окне 
Масштабирование (Зсае) для варианта Пропорциональное (Опіїогт) введите 90% в поле 
Масштаб (Зсае) и щелкните на кнопке Скопировать (Сору) или нажмите комбинацию 
клавиш <АК+Ещег> (<ОрНоп+Вейипт>). 


С помошью инструмента Частичное выделение (Оігесі Зеесйоп) выделите и удалите два 
вертикальных сегмента фигуры. Выделите оба горизонтальных сегмента и установите 
значение их заливки Без атрибута (Мопе). 


Выполните превращение двух контуров, используя 15 шагов. Как видите, одна сторона 
монитора уже почти готова. 


Выделите все контуры и скопируйте их, подняв вверх на 1 см, используя кнопку Скопировать 
(Сору) в диалоговом окне Перемещение (Мохе). Сгруппируйте контуры и установите для 
обводки 75% серого. 


В центре группы нарисуйте окружность, а затем выделите группу и окружность. Выберите 
команду Объект=>Маска=Образовать (ОЦес{=МазК$=>Маке), и у вас получится “настоящая” 


вентиляционная решетка. 


Превращение фигуры №2: от круга к звезде 


В процессе предыдущего превращения один контур трансформировался в другой, но эти контуры были, 
по сути, одинаковыми. Настоящая же сила инструмента Превращение проявляется при его использовании 
для построения промежуточных контуров между двумя совершенно различными контурами, как в 
приведенном ниже примере. 


Превращение круга в звезду 
1. 


С помощью инструмента Эллипс постройте окружность с диаметром в 2,5 см. Создайте 5- 
конечную звезду, щелкнув на инструменте Звезда (З{аг) и введя в поля Число лучей (Рош), 
Радиус 1 (Еігѕї Кади$) и Радиус 2 (Зесопа Кад из) числа 5, 0,19” и 0,5” соответственно. 


Примените к обеим фигурам заливку (я использовал для этого светло-серый цвет) и 
подберите контрастный цвет для обводки толщиной в 2 пункта. Выберите команду установки 
режима просмотра Целый документ (ЕЁ іп Міпаом), что равносильно нажатию комбинации 
клавиш <Сї1+0> (<%+0>), и разместите два объекта на максимально возможном расстоянии 
друг от друга. | 

Выберите инструмент Частичное выделение (Оігесі Зеесйоп) и полностью выделите круг. 
Нажмите клавишу <ЗЮШ> и щелкните на четырех точках звезды, которые ближе всего 
соответствуют четырем точкам на окружности. Если вы случайно шелкнете на точке, 
которую не нужно выделять, то для отмены выделения достаточно просто щелкнуть на ней 
еще раз с помошью инструмента Частичное выделение. При нажатой клавише <ЗШЁ> этот 
инструмент снимет выделение только с одной точки, в то время как другие останутся 
выделенными. 


Выделив на обеих фигурах по четыре точки, выберите инструмент Превращение (ВІепа). 
Щелкните на соответствующих точках каждой фигуры (например, на самых верхних), 
введите число 7 в поле Шагов (З{ер$) и щелкните на кнопке ОК. 


Чтобы узнать, что произойдет, если на каждом контуре будет выделено разное количество 
точек, выделите обе фигуры с помощью инструмента Выделение (Заесйоп). Щелкните при 
активном инструменте Превращение на самой верхней точке окружности, а затем на самой 
верхней точке звезды. В диалоговом окне Превращение (Вепа) введите число 7 в поле Шагов 
(${ерѕ) и щелкните на кнопке ОК. И в этом случае звезда “пробьет себе дорогу”, 
“вылупившись” из круга, но уже по-другому. На рис. 10.12 показано различие между 
превращением фигур с соответствием числа выделенных опорных точек и без него. 
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Превращение фигур с неравным 
числом выделенных опорных точек 


Рис. 10.12. Различие в превращении фигур в случаях, когда выделено одно и то 
же (вверху) и разное (внизу) число опорных точек на каждом контуре 


Существует еще один способ добиться гладкой трансформации одного контура в другой, если 
у них разное число опорных точек. Для этого нужно добавить опорные точки к контуру, у 
которого их меньше. Выделив оба контура с помошью инструмента Выделение, можно 
получить результаты, близкие тому, когда выделяются точки, расположенные в одинаковых 
позициях. Но эти результаты могут быть улучшены, если добавить опорные точки во 
позициях, соответствующих расположению опорных точек в другом контуре. | 


Превращение фигур сложной формы 


Когда вы имеете дело с фигурами более сложной формы (т.е. не идеально симметричной, как круг или звезда), 
то создание реалистичных и приятных для глаза эффектов требует дополнительных усилий (рис. 10.13). 

К этим дополнительным усилиям можно отнести добавление или удаление опорных точек из концевых 
контуров. Но даже при выделении одного и того же числа одинаково расположенных опорных точек 
результаты могут оказаться неприемлемыми. 

Чтобы создать новые точки привязки между каждой парой уже существующих опорных точек контура, 
можно воспользоваться командой Объект®Контур®Добавить опорные точки (ОШец{=>Рай=Ада Апсһог 
Рот); эта команда может оказаться как нельзя кстати перед выполнением превращения — в этом случае 
новые опорные точки позволят получить более эффектный результат. 


Лучше добавлять опорные точки, чем удалять их, поскольку удаление опорной точки может 
привести к непредвиденному изменению формы фигуры и нарушить композицию в целом. 


Другой метод получения более аккуратного результата превращения состоит в разбиении сложных 
контуров на более короткие и простые. Завершив превращение (а каждый контур нужно превращать 
отдельно), придется затратить несколько минут на выполнение команд Усреднить (Ауегаде) и Соединить 
(Јоіп), аналогичных нажатию комбинации клавиш <Сігі+Ј> (<%+Ј>) и <СШ-+АЕ+]> (<%+Оріоп+Ј>) 
соответственно, чтобы объединить концевые точки. 

Кроме того, существует третий метод превращения контуров, который описан в следующем разделе. 
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Рис. 10.13. Превращение фигур сложной формы 


Превращение фигуры №3: маленькие хитрости 


Бывают ситуации, когда при превращении двух различных фигур никакие манипуляции с опорными 

точками не приводят к желаемому эффекту, а совсем наоборот, результаты получаются просто нелепыми. 

Тогда-то и приходится прибегать к маленьким хитростям, причем чем болыше “заказать” шагов 

превращения, тем больший выигрыш получается от этого метода. 

Для получения более привлекательных с эстетической точки зрения результатов иногда легче создать один или 

несколько промежуточных концевых контуров. Вместо превращения из конца в конец выполните сначала 

превращение из конца до середины, а затем с середины до конца. Имейте в виду, что серединный контур должен. 
включать в себя признаки обоих концевых контуров. На рис. 10.14 показано, как выглядит результат превращения‘ 
при обычном подходе (действия 1 и 2) и после применения “маленьких хитростей” (действия 3—7). ый 
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Рис. 10.14. Превращение буквы Т в букву Е “честным путем” (действия 1 и 2) и 
с использованием промежуточного контура (действия 3—7) 
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Помните, что об этой уловке будете знать только вы, а ваш клиент или даже шеф и не заподозрят вас ни в 
чем “таком”. Удивительно, что многие иллюстраторы испытывают чувство вины за создание 
дополнительного концевого контура при использовании этого метода. Если вы не можете простить себе 
такое “мошенничество”, продолжайте “играть” с опорными точками, но я открою вам один секрет: фирма 
АдоБе сама прибегает к подобным уловкам. В одной из рекламных презентаций программы Шиѕігаѓог 88 и 
в сопровождающем видеоролике показано, как буква 5 превращается в лебедя. При этом были опущены 
некоторые важные подробности создания промежуточного концевого контура, и непосвященному зрителю 
кажется, что он создается автоматически. 


Создание превращений фигур сложной формы 


1. В этом примере создайте текстовую область с 100-пунктовыми буквами Ги Е (любой из 
шрифтов зап ѕегії, например Не!уейса, легче использовать, чем ѕегі, например Тітеѕ). Выделите 
текст с помощью инструмента Выделение и выберите команду Текст=>Преобразовать в контуры 
(Туре>Сгеже Оиііпеѕ) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+ЗШЯ+О> (<%8+51#+0>). 
Установите заливку Без атрибута (Мопе), а обводку — черной и толщиной в 1 пункт. 


2. Выберите команду Просмотр=Целый документ (Мем>ЕЁ т М/іпаом), что аналогично нажатию 
комбинации клавиш <Сіг1+0> (<#+0>), и разнесите буквы по разным сторонам документа. 
Выделите обе буквы с помошью инструмента Выделение, а затем выполните превращение, 
выбрав 10 шагов и выделив правые верхние точки каждого объекта. Результат вряд ли вас 
обрадует. Эта проблема часто встречается, когда на одном конце контура (вверху или внизу) 
выбрано очень мало или не выбрано ни одной опорной точки. Это как раз и есть тот случай: 
вверху выбрана одна точка, а внизу — ни одной, поэтому в результате превращения в 
нижней части контура формируется дуга. 


3. Отмените превращение. Можно немного улучшить результат при выделении двух верхних 
правых точек, верхней левой точки и нижней левой точки букв Ги Е (см. рис. 10.14), но все 
равно вид у этого превращения еще довольно неприглядный. 


4. Снова выполните операцию отмены. В данном случае лучше создать промежуточный 
концевой контур. Скопируйте буквы Ги ЕЁ и разместите одну поверх другой между двумя 
исходными буквами. 


5. Выделите перекрывающиеся буквы и выберите команду Объект%Обработка 
контуров=>Объединение (ОШес=>Ра#йпаег=>Упке), в результате которой два контура будут 
слиты в один. С помощью инструмента Частичное выделение (0Оїігесі Заесйоп) спрячьте 
наполовину выступающие горизонтальные части букв. 


6. Выделите букву Ти результат слияния двух букв. Обеспечьте наличие соответствующих точек 
для каждого контура, добавив к букве Т опорные точки с помощью инструмента Добавить 
опорную точку (Ада Апсћһог Рот. В каждом контуре должно быть одинаковое число опорных 
точек. Добавьте также соответствующие опорные точки и к букве Ё. 


7. Выполните превращение буквы Т в промежуточный концевой контур с помошью 
инструмента Превращение (Віепа), щелкнув на нижней правой точке каждого контура и 
задав 4 шага. Теперь превратите букву Е в промежуточный концевой контур, щелкнув на 
нижней правой точке каждого контура и задав 4 шага. Результат трансформирования должен 
выглядеть почти идеально. При необходимости отдельные опорные точки можно 
“подправить” с помощью инструмента Частичное выделение. 
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С помощью инструмента Поворот (Коае) или средства Поворот, доступного из фильтра 
Трансформировать каждый (Тгапзюгт Еасһ), можно получить очень интересные эффекты и 
создать впечатление трансформации одной фигуры в другую. Эти инструменты позволяют 
замаскировать любые аномалии, которые могут наблюдаться в результате превращения. 
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Создание реалистического эффекта 
при использовании превращения фигур 


Чтобы в процессе превращения фигуры выглядели более реалистично, контуры — участники превращения 
должны напоминать объекты, которые можно встретить в реальной жизни. Оглянитесь вокруг и 
постарайтесь найти хотя бы один ровно закрашенный объект — разве вы не замечаете, как изменяется его 
цвет от одного края к другому? Повсюду лежат тени и отражения. Цвет объекта меняется, постепенно 
переходя от светлого к темному, причем не по прямым линиям, а по плавным закругленным кривым. 
Превращения можно использовать для имитации отражений и падающих теней. Отражения обычно 
создаются с помощью превращений фигур, а тени — с помощью превращений обводки. 

В следующем примере я покажу, как имитировать отражения, используя превращение фигур. Эта 
процедура может показаться довольно сложной, поскольку отражение определяется окружающей 
обстановкой. Создаваемую иллюстрацию будут рассматривать в различных ракурсах, поэтому 
предполагаемое отражение должно быть рассчитано на “все случаи жизни”. К счастью, если вы не 
создаете зеркала, которое установлено напротив зрителя (что невозможно сделать, даже если вы заранее 
знаете, кто будет зрителем), то у смотрящего на вашу иллюстрацию, можно создать ощущение отражения, 
не показывая, что именно отражается. 

Текст, точнее, слово РОМ? (рис. 10.15) было создано путем маскирования результата превращения фигур, 
чтобы вызвать у зрителя впечатление поверхности отражения. 


Е поверхности отражения в тексте 


1. Введите слово или слова, которые вы хотите использовать для маскирования поверхности 
отражения. Гарнитура шрифта и само слово оказывают влияние на то, какое впечатление 
вызовет законченная иллюстрация. Я выбрал слово РОМ? и гарнитуру Маагопе. Я также 
поработал над регулировкой кернинга и трекинга, чтобы все буквы соприкасались, что 
создает ощущение одного куска материала. Кроме того, я использовал смещение базовой 
линии, чтобы на несколько пунктов поднять вверх апостроф. 


2. Выберите команду Текстә Преобразовать в контуры (Туре=>Сгеае Ои тез) или нажмите 
комбинацию клавиш <СИ1+5$ЫЩ-+О> (<%+51+0>). Примените к тексту белую заливку и 
черную обводку. Вы увидите, что большинство букв перекрывается. 


3. Выделите все буквы и выберите команду Объект=>Обработка контуров=>Объединение 
(ОШе$ц=>Ра#йпаег=>Упйе), в результате чего между буквами исчезнут “стыковочные швы”. 
Создайте прямоугольник и разместите его позади букв. 


4. Установите параметр Допуск при рисовании (Сигие Ета Тоегапсе) во вкладке Основные 
(Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) равным 2, выбрав для этого команду 
Файл=>Установки=Основные (Ейе>Сепега!=>Рге!егепсез) или нажав комбинацию клавиш 
<Си1+К> (<%+К>). Используя инструмент Карандаш (Репсй), нарисуйте вдоль 
прямоугольника горизонтальную линию (слева направо). При малом значении параметра 
Допуск при рисовании это приведет к созданию контура с многими опорными точками. 


5. С помощью клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) создайте копию с исходного контура и опустите ее 
пониже. Чтобы сделать несколько копий, проще всего после создания первой выбрать команду 
Объект=>Трансформирование=Трансформировать повторно (Објесі»ТгапѕїогтТгапѕїогт Адат) 
или нажать комбинацию клавиш <Сігі+0> (<%+0>). В своем примере я создал еше пять 
контуров. С помощью инструмента Частичное выделение (Оігесі Ѕеіесіоп) передвиньте как 
угодно отдельные опорные точки и точки, определяющие направление, но постарайтесь 
избежать перекрытия контуров. Я оставил третий и четвертый контуры практически 
идентичными и плотно прижатыми друг к другу, чтобы с их помощью показать резкое 
изменение освещения (переход от света к тени). Позаботьтесь о цвете обводки в отдельности 
для каждого контура, применив к ним принцип чередования. Я, например, от темного перешел 
к светлому, потом через темный — опять к светлому, затем снова к темному. 


6. Выполните преврашение контуров, а затем примените маскирование контурами букв. В 
своем примере я проделал это действие дважды. Сначала я создал переднюю часть, а во 
второй раз использовал для подсветки более светлый тон обводки, сместив результат слегка 
вверх и влево и разместив его позади исходного текста. 
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Рис. 10.15. Этапы создания текста с поверхностью | 
отражения 
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В приведенной выше последовательности действий я применил 
копирование с помощью клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) не только 
потому, что это легко, но также и потому, что при этом 
концевые контуры будут иметь одни и те же точки в одних и 
тех же позициях. Этот метод гораздо эффективнее, чем 
добавление или удаление точек из того или иного контура. 


При незначительных трансформациях можно 
использовать то же самое превращение отражения | `` Пользов: 
для других объектов в той же иллюстрации. РЕ 


Метод, который я часто использую, заключается в 


атель 
В следующем примере я использую превращения фигур, чтобы # _·. · реальност е 
создать раскаленную поверхность светящейся лампочки фф мА 
(рис. 10.16). Чтобы добиться этого эффекта, нужно нарисовать № `` _. УРУ:: >аЖжНО.начать превращение с Цвет 
сначала саму лампочку, а затем использовать копию того же 

контура для свечения. При этом относительное расположение . 

опорных точек остается тем же и их число никогда не изменится. 
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Рис. 10.16. Этапы создания поверхности горящей лампочки 
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Использование превращения для имитации 
настоящей поверхности 


. Нарисуйте лампочку. Потратьте время, но 
добейтесь того, что вам нужно, поскольку этот 
контур послужит основой для всего остального в 
данном примере. Используйте для заливки 30% 
пурпурного цвета и 80% желтого, а обводку 
‘установите равной Без атрибута (Мопе). Первые 
четыре этапа создания лампочки на рис. 10.16 
показаны в режиме Макет (Апмогк). 
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2. Создайте уменьшенную копию лампочки при нажатой клавише <Ак> (<Орііоп>), установив 
точку отсчета на основании лампочки. Таким же образом создайте еще две копии лампочки. 
С помощью инструмента Частичное выделение измените форму контуров, чтобы они 
напоминали действие 2, показанное на рис. 10.16. Эти контуры являются основой для 
превращений внутри лампочки. Не изменяйте цвет этих контуров. 


3. Создайте две уменьшенные копии внутреннего контура, расположенного слева (опять-таки с 
помошью клавиши <АЁ>, <Оріоп>). И если вы не добьетесь абсолютного сходства с 
рис. 10.16, то хотя бы проследите за тем, чтобы ни один меньший контур не перекрывал 
больший. Раскрасьте внутренние контуры следующим образом: к самому маленькому 
примените 5% пурпурного, 10% желтого, к следующему — 10% пурпурного, 30% желтого и к 
последнему — 15% пурпурного, 40% желтого. 


4. Создайте уменьшенные копии для правого и среднего контуров и измените их форму. Для их 
заливки примените 5% пурпурного и 10% желтого цвета. 


5. Контуры должны быть расположены в правильном порядке. Чтобы узнать порядок их 
расположения, перейдите в режим Иллюстрация (Ргемем). Если более мелкие контуры не 
видны, переместите внешние контуры на задний план. 


6. Выполните превращение контуров, выделив аналогичные опорные точки на каждом шаге 
превращения. 
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Эффект аэрографии и волшебство 
превращений обводки 


Разобравшись со всеми техническими премудростями превращений, можно перейти к созданию эффектов, 
которые всегда считались привилегией таких растровых графических программ, как Егаса! Юеѕірп Раіпѓег и 
· Ааобе Рһоѓоѕһор, но при этом были лишены недостатков, связанных с ограничениями пикселей. 

Большинство эффектов, описанных в этом разделе, созданы путем преврашения идентичных 
перекрывающихся контуров и варьирования толщиной и цветом их обводки. Благодаря этому методу 
можно получить наиболее впечатляющие из всех эффектов, на которые “способна” программа Шиѕігаќог. 
Обычно нижняя обводка “тяжелее” верхней, и при изменении цвета снизу вверх кажется, что цвета для 
превращения берутся извне. 


Трубчатые превращения 


Создать трубчатые превращения с помощью инструмента Превращение (ВІепа) гораздо проще, чем любой 
другой тип превращений обводки, поскольку два идентичных контура не размещаются непосредственно 
друг над другом, а только немного смещаются, придавая трубе трехмерный вид. 


Создание трубчатых превращений 


1. Нарисуйте контур с помощью инструмента Карандаш (Репсі!). Гладкие кривые выглядят лучше, 
чем углы, поэтому перед рисованием кривых установите более высокое значение параметра 
Допуск при рисовании (Сигме Ета Тоегапсе) во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна 
Установки (Ргеѓегепсеѕ) — от 7 до 10. Установите заливку равной Без атрибута (Мопе), а обводку 
раскрасьте 50% желтого цвета, установив ее толщину равной !/, пункта. Линия контура может 
пересекаться в нескольких местах. 


2. Скопируйте контур, выбрав команду Редактирование= Скопировать (ЕаќәСору) или нажав 
комбинацию клавиш <СИ1+С> (<%+С>), а затем выполните команду Редактирование=>Вклеить 
назад (ЕаќәРаѕіе Іп Васк) или нажмите комбинацию клавиш <СШ+В> (<%+8В>). Сместите 
копию примерно на полпункта вверх и вправо, выбрав команду Объект%Трансформи- 
рованиехПеремещение (ОЦец=ТгапЮгт=Моуе) и введя соответствующие значения в поля. 
Цвет обводки скопированного контура установите равным 50% желтого и 100% черного, а 
толщину — 4 пунктам. | 


3. Выполните превращение этих двух контуров. Создайте прямоугольник черного цвета и 
разместите его позади контуров. Полученный результат должен напоминать трубу, 
изображенную на рис. 10.17. | 
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Рис. 10.17. Этапы создания трубчатого превращения 


При создании превращений обводки число шагов обычно не должно превышать 100. Если по 
умолчанию предложено больше 100 шагов, разделите это число на два (как описано выше, в 
разделе “Вычисление количества шагов”), пока оно не станет меньше 100. 


Чтобы лучше увидеть концевые точки на концевых контурах, участвующих в превращении обводки, 
создайте с помощью инструмента Масштаб (Гоот) крошечный контурный прямоугольник вокруг одного 
из концов. Если вы по-прежнему не видите концевых точек, то во время выполнения превращения 
переключитесь в режим Макет (АЙмогК). 

Для придания превращению обводки большего блеска сделайте обводку светлее и тоньше и не смещайте 
ее так далеко, как в предыдущем примере. 

Чтобы придать превращению обводки большую глубину, создайте два концевых контура и одел 
нижний темнее и шире, а верхний — светлее и тоньше. Затем выполните превращение контуров с 
заданием одного шага между концевыми контурами. Для самой нижней обводки добавьте немного 
черного цвета (от 20 до 40%), а затем выполните двухэтапное превращение: сначала с участием нижнего и _ 
среднего, а затем — среднего и верхнего контуров. При добавлении черного обычно создается более 
> реалистическое впечатление глубины, чем при использовании только двух цветов, и при этом черный цвет 
не остается в “гордом” одиночестве в верхней половине трубы. . 


При создании труб старайтесь не использовать белый цвет для самого верхнего контура, поскольку 
он не только выглядит плохо, но и может вызвать проблемы во время печати. Чем меньше разница 
в цвете, тем реалистичнее результаты. При необходимости можно всегда добавить освещение к 
более светлым цветам уже после выполнения операции превращения обводки. 
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От применения эффекта, полученного благодаря превращению обводки, выигрывают не только трубы 
произвольной формы, но и такие фигуры, как звезды и спирали. С использованием трубчатых 
превращений можно нарисовать предметы, с которыми вы сталкиваетесь повседневно: провода, стержни, 
скрепки для бумаг, вешалки, антенны, булавки и иголки. В следующем разделе описано, как с помощью 
превращений построить один из самых трудных объектов — трубчатую пружину. 


Превращения трубчатой пружины 


Чтобы создать завитую часть телефонного провода (трубчатую пружину), 
используйте инструмент Спираль (Ѕрігаі) с двумя витками и избавьтесь от 
внутренней спирали. Выделите внешнюю спираль и выполните действия по 
созданию трубы. Придайте этой трубе вид телефонного провода, как показано на 
рис. 10.18. 

После создания трубчатой спирали сгруппируйте все контуры трубы и с помощью 
клавиши <АЙ> (<Оріоп>) создайте копию и опускайте ее вниз до тех пор, пока 
одна сторона спирали не соединится с другой стороной. Выберите команду 
Объект®Трансформирование®Трансформировать повторно 
(Објесі»Тгапѕѓогт=Тгапѕїогт Адат) или нажимайте комбинацию клавиш <СИ+О> 
(<%-+0>) до тех пор, пока ваш телефонный провод не достигнет желаемой длины. 
Чтобы изогнуть телефонный провод, нарисуйте с помощью инструмента Частичное 
выделение (Оігесїі З@есйоп) пунктирный прямоугольник и при необходимости 
передвиньте его. Затем используйте инструмент Поворот (Ко=е) для изменения 
направления изгиба. С помощью клавиши <АЁ> (<Оріоп>) скопируйте следующую 
секцию и поверните ее под нужным углом. 

Для получения более быстрых, но менее эффектных изменений направления 
выделите небольшую секцию телефонного провода и просто поверните ее. 


Рис. 10.18. Телефонный провод, созданный с помощью трубчатых превращений 


Аэрографические тени 


Чтобы добиться реалистического эффекта тени, края объекта нужно сделать слегка размытыми. Величина 
“размытости” краев контура зависит от расстояния объекта до своей тени и от силы источника света. Те 
же факторы влияют и на степень затемнения тени. 

Для создания по-настоящему “крутых” теней можно использовать команду Объект Обработка 
контуров=Мягкое наложение (Оес{=Ра{АЯпадег=>Зой), используемую обычно для затемнения выделенной 
области, или фильтр Настроить цвета (Союг Ад]из{), который можно использовать для изменения типа 
цвета в выделенной области. Фильтр Тень (Огор Ѕһайом) обычно подходит только для натро создания 
тени от текста. 

Отличные тени можно также создать с помощью превращений обводки, которые позволяют создавать 
эффект постепенного исчезновения теней с переходом в фон. Для усиления эффекта можно даже 
комбинировать превращение обводки с командой Мягкое наложение. Подробнее использование команды 
Мягкое наложение рассматривалось в главе 7. 


Создание воздушных теней 


1. Создайте контур (или скопируйте его из исходного объекта), для которого вы собираетесь 
создать тень. На данном этапе, возможно, стоит спрятать объект, который отбрасывает тень, 
особенно если этот объект находится прямо над тем местом, где должна расположиться тень. 
Залейте затеняемый контур желаемым цветом и сделайте такой же по цвету обводку, . 
толщину которой установите равной половине пункта. 
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ф 2. Скопируйте тень, выберите команду Вклеить 
ну назад (Рае Іп Васк) или нажмите комбинацию 
клавиш <Сігі+В> (<%+В>), а затем установите 

цвет обводки равным цвету фона (обычно это 

белый цвет, если под тенью ничего нет).. 
Сделайте толщину обводки вдвое шире. 
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этих двух контуров, так как они перекрывают 4 ·· Пользоват 
полпункта, а затем увеличить масштаб до 1 600% 
и только потом приступить к превращению. 
Тогда тень постепенно растворится в цвете фона. . 
После этого вам останется лишь показать #й 
спрятанный объект (перенеся его вперед), и №  !!0льзователь. 
эффект тени готов (рис. 10.19). < № на 


Рис. 10.19. Аэрографические тени, созданные с помощью линей- 
ных превращений 


Создание эффекта свечения 


Свечение очень напоминает тени с мягко очерченными 
границами, но вместо перехода в фон темной области в 
данном случае с фоном сливается более светлая область. С 
помощью операции превращения обводки вокруг изображе- 
ния обычной лампочки (см. рис. 10.16) можно создать эффект 
свечения. 
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Создание эффекта свечения с помощью превращения обводки 


1. Выделите границу объекта, для которого вы хотите создать свечение. Для своего примера я 
использую изображение лампочки, показанное на рис. 10.16. Скопируйте границу, выберите 
команду Вклеить назад (Раз{е Іп Васк) или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+В> (<%-+В>), а 
затем воспользуйтесь комбинацией клавиш <СШ+АЕ-Г> (<%+0Оріоп+1>), чтобы закрепить 
все объекты, которые не выделены. Примените к скопированной границе обводку, цвет 
которой состоит из 6% пурпурного и 62% желтого, и установите ее толщину равной 1 пункту. 


2. Нарисуйте вокруг внешней границы объекта черный прямоугольник и сдвиньте его на 
задний план. Снова скопируйте границу и выберите команду Вклеить назад (Раз{е Іп Васк) 
или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+В> (<%+В>). Цвет обводки установите равным 6% 
пурпурного, 60% желтого и 100% черного, а ширину — 40 пунктам. Отодвиньте этот контур 
на полпункта вверх и вправо. 


3. Выполните превращение на основе этих двух границ, в результате чего будет создано 
свечение лампы накаливания (рис. 10.20). Чем больше ширина второго скопированного 
контура (из п.2), тем больше будет свечение. 


а 


Рис. 10.20. Создание эффекта свечения вокруг лампы накаливания 


При создании эффекта свечения сделайте начальную область свечения (примыкаюшую к 
границе объекта) светлее границы объекта, если внутри него есть более яркие области. Если 
же граница объекта является самой яркой его частью, то начальную область свечения нужно 
сделать темнее границы объекта. 


Смягчение границ 


Границы объектов можно смягчить, используя способ, который очень напоминает процесс создания тени. К 
смягчению границ прибегают, когда хотят удалить неестественно резкие границы объектов в иллюстрации 
(иначе сразу видно их “компьютерное” происхождение). Такой вид “обработки” границ служит крайней 
мерой, если требуется убрать объекты из центра внимания или просто слегка (совсем незаметно) изменить. 
При определении того, какое расстояние нужно подвергать “смягчению”, взгляните на всю иллюстрацию, 
а не только на отдельный ее фрагмент. Обычно ширина области смягчения составляет не более 1— 
2 пунктов (при четком изображении самого объекта). 

Чтобы смягчить границы объекта, выделите его, скопируйте, а затем спрячьте. Выберите команду 
Редактирование=>Вклеить назад (Еаќ®Раѕќе Іп Васк) или нажмите комбинацию клавиш <Сі+В> 
(<3+В>). Сделайте толщину обводки равной 1 пункту, а цвет — совпадающим с цветом заливки. Снова 
скопируйте объект и выберите команду Вклеить назад (Раѕќе Іп Васк), придав на этот раз обводке цвет 
фона и установив ее толщину равной 2 пунктам (при этом ширина смягчения границы составит 1 пункт). 
В процессе смягчения объектов вместо перемещения целого контура старайтесь передвинуть одну опорную 
точку на такое расстояние, чтобы можно было на ней щелкнуть. Выполните операцию превращения 
контуров, а затем отобразите ранее спрятанный объект (возможно, путем переноса на передний план). 
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Чтобы придать объекту неясные очертания, достаточно сделать довольно широкой обводку нижнего слоя 
(12—20 пунктов или даже больше — все зависит от размера иллюстрации) и выполнить превращение, как 
описано в предыдущих разделах. 


Неоновые эффекты 


Чтобы создать неоновые эффекты с помошью превращений обводки, необходимо создать две отдельных 
части. Первая часть представляет собой неоновую трубку, которая сама по себе замечательна, но не обладает 
“настоящим” неоновым эффектом. Вторая часть — это отражение неоновой трубки от фона, которое обычно 
выглядит как область свечения. Эти два отдельных превращения и создадут нужную иллюзию. 


Неоновые эффекты выходят намного лучше, если фон очень темный, хотя некоторые 
интересные эффекты можно получить и при светлом фоне. _ 


Создание неоновой трубки 


8, 


Создайте контур, предназначенный для получения неонового эффекта. На рис. 10.21 
показано, что я использовал два контура: свечу и пламя. Сделайте обводку контура желтой 
(100%), шириной 4 пункта. Заливку установите равной Без атрибута (Мопе). Концы и стыки 
обводки сделайте скругленными. 
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1 2 3. 4 5 6 7 
Рис. 10.21. Неоновые свечи 


Создайте прямоугольник, на фоне которого будет “гореть” свеча. Отправьте его на задний 
план и примените к заливке черный цвет. 


Выделите неоновый контур, скопируйте его и выберите команду Редактирование%Вклеить 
вперед (ЕаќәРаѕќе Іп Егоп{) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-+Е> (<%+Е>). Сместите 
копию на четверть пункта и установите толщину обводки тоже равной четверти пункта. 
Удерживая нажатой клавишу <5һій>, измените цвет обводки путем перетаскивания бегунков 
влево, чтобы сделать цвет светлее. Не применяйте к копии белый цвет, но сделайте ее’ 
значительно светлее, чем цвет неона. 


Выполните превращение двух контуров, а затем сгруппируйте два концевых контура с 
контурами превращения. На этом вы завершили создание первой части иллюстрации — 
неоновой трубки. Спрячьте эту трубку. 


Для создания отраженной области фона выберите команду Редактирование=Вклеить назад 
(Еак>Ра${е Іп Васк) или нажмите комбинацию клавиш <Сігі+В> (<%-+8В>). Этим действием 
вы вклеиваете копию исходного контура позади нижней части существующей неоновой 
трубки. Придайте контуру обводку толщиной 4 пункта и с цветом, состоящим из 100% 
желтого и 75% черного. 
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6. Скопируйте обводку и снова выберите команду Редактирование®Вклеить назад (ЕЯи>Ра${е1п” 


Васк) или нажмите комбинацию клавиш <СИ+В> (<%+В>), установив цвет обводки равным : 
цвету фона, а толщину обводки равной 24 пунктам. Сместите эту копию на четверть р 


и выполните превращение контуров. 
7. Выберите команду Объект=>Показать все (Објесі»Ѕһом А!) или нажмите комбинацию клавиш 


<СШ-5ШИНО> (<%8+51#+0>). Результат этих действий должен выглядеть аналогично тому, 


что показано на рис. 10.21. 


хо 


Задняя подсветка 


Эффекты задней подсветки можно получить путем простого создания свечения для объекта с последующим 
размещением того же объекта поверх свечения. Применив к самому верхнему объекту заливку черного ИЛИ! 
другого темного цвета, вы получите эффект задней подсветки, как показано на рис. 10.22. 


Рис. 10.22. Задняя подсветка слова дагк 


Градиенты 


Инструмент Градиент (Сгадіепі) не имеет себе равных. Он до сих пор является самым мощным механизмом: 
создания градиентов, доступным для программ рисования, использующих язык РоѕіЅсгірі. Градиенты в: 
программе Шиѕігаќог могут иметь до 32 цветов, которые размещаются между противоположными концами во. 
линейном градиенте или между центром и внешними границами в радиальном градиенте. Градиенты могут. 


состоять из пользовательских цветов, составных цветов или быть только черно-белыми. Промежуточную · 


точку двух смежных цветов можно легко сместить в направлении любого цвета. Палитра Градиент (Сгафеп) 
доступна всегда, поскольку является плавающей и ее можно отобразить или спрятать путем нажатия клавиши 
<Е9>. Градиенты легче использовать, чем выполнять превращения. 

Градиенты можно применять только к заливке контуров, но не к обводке и не к текстовым объектам. Их 
также нельзя использовать в орнаментах. 


Установив флажок Совместимая печать градиентов (СотраіїЫе Сгааіепіѕ) в диалоговом окне Параметры . 
документа (Ооситепїі Ѕеѓир), вы избежите многих проблем, которые возможны при работе с градиентами. . 


При печати на принтерах, использующих язык РоѕіЅсгірі [ехе] 1, установка этого флажка значительно 


2 =. 


ускоряет процесс печати градиентов. Используйте этот параметр только для файлов, которые заведомо · 


содержат градиенты и которые вы собираетесь выводить на фотоавтомат, не в полной мере. 


поддерживающий печать градиентов. При выводе на принтер, не испытывающий подобных лы 
этот параметр может существенно замедлить печать. 


Инструмент Градиент 


Используйте инструмент Градиент (Сгафеп!) для изменения угла, начальной и конечной точек линейного 
градиента, а также для расположения центра и внешних границ радиального градиента. Этот инструмент 
также используется для смещения подсветки в радиальном градиенте. 
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ИУ ИИ ИВННЕ 


ИИ АИ НАУКИ 


В отличие от превращений, которые создаются только с помощью инструмента Превращение (ВІепа), с 
градиентами можно прекрасно работать и без инструмента Градиент. Их можно создать с помощью 
палитры Градиент и применять из этой палитры или палитры инструментов. При двойном щелчке на 
инструменте Градиент отображается палитра Градиент. 

Чтобы использовать инструмент Градиент, нужно выделить хотя бы один контур, заливка которого 
представляет собой градиент. В процессе перетаскивания указателя мыши при активном инструменте 
Градиент на линейном градиенте изменяется его угол и длина, а также начальная и конечная точки. 
Перетаскивание указателя мыши на радиальном градиенте повлияет на положение его начальной и конечной 
точек. Щелчок мышью при активном инструменте Градиент перенесет подсветку в новую позицию. 


Использование уже созданных градиентов 


Чтобы выбрать один из существующих градиентов, выделите контур и убедитесь, что в палитре 
инструментов активна пиктограмма Фон (РІ), которая демонстрирует образец заливки. Вы не получите 
доступ к заранее созданным образцам градиентов, пока не щелкнете на маленькой пиктограмме Градиент 
(Сгааіепі), расположенной в той же палитре инструментов под пиктограммами Фон (Е!!!) и Линия (Ѕігоке) 
между пиктограммами Цвет (Соіог) и Без атрибута (М№опе). Чтобы легче найти подходящий градиент в 
палитре Каталог (Ѕмаісһеѕ), щелкните на пиктограмме Показать образцы градиентов (Ѕһом Сгааіепї 
Ѕмаісһеѕ), расположенной в нижнем ряду этой палитры (третья слева). После этого вам останется только 
щелкнуть на нужном образце градиента. 

Вы, вероятно, недоумеваете, почему нет черно-белого перехода для радиального градиента. Могу вас 
успокоить только тем, что вы не одиноки в своем недоумении. Но разве это единственный вопрос, на 
который вы пока не находите ответа? 

Заранее подготовленные градиенты вы видите в палитре Каталог (Ѕмаісһеѕ) только потому, что они 
хранятся в файле 5+агеиар.а1, о котором шла речь в главе 6. 


Использование палитры Градиент 


Палитра Градиент (Сгафеп0, несмотря на свою лаконичность, содержит все 
необходимое для создания нового градиента или модификации уже существующего 
(рис. 10.23). 

В нижней части палитры расположена шкала градиента, с помощью которой можно 
управлять составом цветов, входящих в данный градиент, и их соотношением. 
Чтобы добавить в градиент новый цвет, шелкните мышью в нужной точке под 
шкалой, в результате чего появится еще один квадратный маркер. Определите 
новый цвет с помошью бегунков палитры Синтез (Соіог) или выберите его на 


Рис. 10.23. Палитра Гра- 


цветовой полосе. Между двумя крайними цветами можно ввести до 32 ий 

промежуточных цветов. После выбора опорной точки на шкале градиента ее местоположение можно 
изменить в поле Позиция (Госайоп). Чтобы удалить промежуточный цвет, “выведите” квадратный маркер 
за пределы шкалы градиента. 


С помощью инструмента Пипетка (Еуедгоррег) для палитры Градиент можно взять образец 
любого цвета на экране, использовав комбинацию <Ѕһій+щелчок>. 


Ромбовидные маркеры, расположенные над шкалой градиента, показывают местонахождение средней 
точки между двумя смежными цветами. Позицию этой точки можно изменить как перетаскиванием 
ромбовидного маркера, так и вводом нужного числа (в процентах) в поле Позиция (Ёосайоп). 


Создание городского ландшафта с помощью пользовательских градиентов 


1. Нарисуйте ряд вертикально поставленных прямоугольников, которые могут перекрывать друг 
друга, но их основания расположите на одной горизонтальной линии. В своем примере 
(рис. 10.24) крышу одного из прямоугольников-небоскребов я изобразил наклонно. 


2. Примените к прямоугольникам черно-белый градиент, щелкнув на соответствующем образце 
в палитре Каталог (Ѕмаісһеѕ) и убедитесь, что в поле Угол (Апдіе) палитры Градиент 
установлено нулевое значение. 
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Рис. 10.24. Создание городского ландшафта с помощью градиента 


3. В палитре Каталог (Ѕмаісһеѕ) создайте копию черно-белого градиента и назовите ее “Здания”. 
В палитре Градиент создайте новую опорную точку на шкале, определив ее позицию на уровне 
31%, и задайте для нее 70% черного цвета. Установите цвет крайней левой опорной точки на 
уровне 85% черного. А теперь примените градиент “Здания” к прямоугольникам. 


4. Нарисуйте прямоугольник и сдвиньте его назад, за здания. Установите в качестве заливки 
этого прямоугольника черно-белый градиент с углом, равным 90°. 


д. Т" ПИТ 


Я 


Для придания городскому ландшафту большей выразительности можно скопировать по одному строению 
переднего плана и выполнить команду Редактирование=Вклеить вперед (ЕаќәРаѕќе Іп Егопї) или нажать 
комбинацию клавиш <СШ-+Е> (<%+Е>). Затем применить к передним копиям пользовательский 
орнамент более светлого тона с прозрачным фоном. 


Тени, освещение, затуманивание и рельефность 


С помощью градиентов можно имитировать специальные эффекты, либо дублируя и изменяя градиент, 
либо используя инструмент Градиент на похожих градиентах. Например, несколько изменяя расположение 
начальных и конечных цветов градиента, можно получить эффект дымчатости или затуманивания. 


иНИРРАНИЯ 


ИЕ 


Создание эффекта дымчатости с помощью градиентов 


1. Эффект дымчатости легче всего увидеть на тексте, поэтому 
создайте прямоугольник, а поверх него напишите крупными 
буквами какой-нибудь текст. 


2. Преобразуйте текст в контуры и сместите его вправо и вниз. 


3. Выделите текст и прямоугольник и примените к ним 
градиентную заливку. В примере, показанном на рис. 10.25, я 
применил красно-желтый градиент, повернутый на 90°. 


: 4. Передвиньте текст в центр прямоугольника. Он должен едва 
проступать, как в тумане (см. рис. 10.25). 


Рис. 10.25. “ЕІВЕ в тумане” 
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ИАА АРЕНЕ 


ААА О ОН 


ИНН 


Рельефные градиентные изображения создаются путем смешения двух копий исходного градиентного 
изображения. В одной из них градиент осветляется, а в другой — затемняется. 


о. 


Создание реліёфногоі текста 


1. Создайте текст и преобразуйте его в контуры. 


2. Выделите преобразованный в контуры текст и выберите команду Объект=>Обработка 
контуров=>Объединение (ОЦцец=>Ра!йптаег> пе). Нарисуйте вокруг текста прямоугольник и 
переместите его назад. 


3. Выделите текст и прямоугольник и примените к ним градиентную заливку. В этом примере 
используйте составной градиент. Активизируйте инструмент Градиент и перетащите 
указатель мыши через прямоугольник (оба объекта при этом должны оставаться 
выделенными), чтобы установить длину и направление действия градиента. 


4. В палитре Каталог (Ѕмаїсһеѕ) выберите градиент, используемый как для прямоугольника, так и 
для контуров текста, и сделайте две копии. Сделайте одну копию светлее, передвинув каждую 
его опорную точку влево, а другую — темнее, передвинув каждую его опорную точку вправо. 

5. С помошью диалогового окна Перемещение (Моуе) создайте копию текстового контура и 
сместите ее на несколько пунктов вверх и влево. Создайте другую копию и сместите ее на 
несколько пунктов вниз и вправо. 


6. К верхней левой копии примените светлую градиентную заливку, а к нижней правой — 
темную. 


7. Выделите средний текстовый контур и выберите команду Объект=>Монтаж=>На передний план 
(Објесі»Аггапде®Вгіпд іо Егоп) или нажмите комбинацию клавиш ый. 
(<38+5$Шй+]>). Текст примет рельефный вид, как показано на рис. 10.26. 


Чтобы сделать рельефное изображение вдавленным вглубь, а не выпуклым, расположите’ 
более светлый объект ниже и правее, а более темный — выше и левее. Для увеличения 
глубины вдавленности или высоты выпуклости увеличьте расстояние между исходным и 
смещенными контурами. 


Можно также имитировать отбрасывание тени. Для этого создайте более темный градиент в контуре, 
который имеет ту же форму, что и объект, отбрасывающий тень. 


Создание тени с помощью Бостана 


1. Для этого примера я использую городской ландшафт, создание которого описано выше (см. 
рис. 10.24). Постройте прямоугольник и опустите его под изображение зданий. Примените к 
прямоугольнику градиентную заливку, в которой бы цвет менялся от светлого к темному. 
Поместите прямоугольник позади города. Создайте копию градиента и добавьте немного 
черного в опорных точках этой копии. 


2. Выделите город и выберите инструмент Зеркало (Кейесі). Создайте отраженную копию 
города относительно горизонтальной линии основания города. 


3. Объедините здания отраженного города с помощью команды Объект% Обработка 
контуровә Объединение (Објесі»Раіһіпдегә0піќе). Примените к “объединенному” городу 
более темный градиент, который вы создали в п.1. 


4. Выделите фон и отраженный город и “пройдитесь” по обоим контурам инструментом 
Градиент. В результате автоматически будет создана тень. 


5. Используя инструменты Размер (Ѕсаіе) и Поворот (Коќаќе), настройте тень так, чтобы она 
точно указывала на местонахождение источника света. Полученный результат должен 
напоминать изображение, показанное на рис. 10.27. 


рУ, о рта р ро т ттт ругал ретте. етмо л тео Атторро р ттр А оо гоо на рано Ао Ы есеге А О 
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Рис. 10.27. Создание тени на основе градиента 


НИНЕ ЗНИЖЕННЯ 
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Команда Преобразовать заливку 


В программе Шоиѕігаќог можно автоматически преобразовать градиенты в превращения, выделив нужный 
градиент, а затем выбрав команду Объект=>Преобразовать заливку (Објесі»Ехрапа ЕІ). Появится диалоговое 


окно Преобразовать заливку (Ехрапа Еі), показанное на рис. 10.28. 
В этом диалоговом окне вы можете задать количество шагов, которое 
должно содержать превращение. 


Преобразовать заливку 


Рис. 10.28. Диалоговое окно Преобразовать заливку 


Резюме 


е 


$ 


$8883 


Превращения и градиенты внешне сходны друг с другом, но совершенно 
различны по своим возможностям и функциям. 


Превращения можно создавать между двумя открытыми или двумя замкнутыми 
контурами. 


Превращения можно маскировать, и тогда они могут служить в качестве заливки. 
Превращения фигур используются для трансформации одной фигуры в другую. 
Превращения используются для создания эффектов аэрографии. 

Градиенты гораздо легче использовать, чем превращения. 


Градиент можно быстро преобразовать в превращение, выделив градиент 
и выбрав команду Объект Преобразовать заливку (Објесі»Ехрапа ЕІ). 
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В этой главе... 


Использование стандартных орнаментов 
Создание собственных орнаментов 

Бесшовные орнаменты | 
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Модификация существующих диаграмм 
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Орнаменты 


“В идеальном орнаменте не должно быть видно стыков”, — говорится в китайской книге орнаментов. Ес- 
ли верить этому, то программу Адобе Шизгаюог можно использовать для создания идеальных орнаментов. 

В программе Шиягаог орнаменты несут двойную нагрузку. Во-первых, можно применить орнамент в ка- 
честве заливки и обводки, несмотря на то что обводка не будет видна на экране. А во-вторых, можно ре- 
дактировать существующие орнаменты или создавать новые на основе объектов программы Шиѕігаќог. Ог- 


ромное преимущество орнаментов в том, что вы можете не только создавать их, но и применять на экране 
практически в любом виде. 


оно 
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из 


я 


| 
внутри прямоугольника, который является минимальным единич- | 
ным элементом узора. При выборе орнамента в палитре Каталог | 
(Ѕмаїсһеѕ) данный узор повторяется с каждой из четырех сторон | 


В программе Шизнаюг орнамент представляет собой набор объектов | , уч Е уч Б ету уч Е. 
прямоугольника, а также в каждом из четырех его углов (рис. 11.1). 


Рис. 11.1. Прямоугольник в центре рисунка (очерченный сплошной линией) 1 г « 
является минимальным единичным элементом узора. Прямоугольники, ! 
очерченные штриховыми линиями, представляют дополнительные элемен- Г « Я © 
ты, которые стыкуются с исходным, чтобы создать орнамент, используе- | 


мый для окраски объекта а Ф нерее ти К 2 СЕ © терн. 


Вам не нужно заботиться о стыковке элементов орнамента: Шиѕігаќог сделает это за вас. После примене- 
ния орнамента к объекту можно использовать любые инструменты трансформации, причем перемещение 
или трансформация орнамента может быть выполнена вместе с объектом, внутри которого он расположен, 
или отдельно от него. 


Элементы орнамента могут иметь цвет фона или быть прозрачными. Прозрачные орнаменты 
могут перекрывать другие объекты, включая объекты с орнаментальной заливкой. 


Использование стандартных орнаментов 


В программе Шиа ог в любое время доступны 24 готовых орнамента; 13 из них разработаны для исполь- 
зования в качестве заливки, а остальные 11 — в качестве обводки (они называются бордюрами). Бордюры 
рассматриваются в главе 17. 

На рис. 11.2 показаны 13 орнаментов-заполнителей и приведены их имена. 


Кирпичи 


Шестиугольники Падающие листья Узор "в горошек" 


хо 


Полосы Завитки волн 


Рис. 11.2. Орнаменты-заполнители, готовые к “употреблению” в программе 11иѕїгаїог 
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Для заливки контура орнаментом нужно выделить этот контур, убедиться в активности пиктограммы Фон 
(ЕШ) в палитре инструментов, а затем щелкнуть на нужном образце орнамента в палитре Каталог 
(Змаспез). | | 

Несмотря на то что существует только 13 различных орнаментов-заполнителей, каждый из них может по- 
служить основой для создания целого семейства, если использовать различные функции трансформации — 
перемещение, поворот, отражение и наклон. На рис. 11.3 показано, как совсем по-разному могут выгля- 
деть те же самые 13 орнаментов после применения к ним трансформации. 


В режиме Иллюстрация (Ргемем) орнаменты-заполнители отображаются, а бордюры — нет. 

Вместо бордюров вы увидите обводку серого цвета, но при печати все будет на своих местах. 
Если вы все-таки хотите увидеть орнаментальную обводку на экране, примените фильтр Оп- 

ределить границы обводки (Ои/те Раіћ), выполнив команду Объекте Контур%Определить гра- 

ницы обводки (ОШес{=>Рай=ОщИте Ра), и тогда обводка будет преобразована в контуры, к 
‚ которым будет применена орнаментальная заливка. | 
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Рис. 11.3. Эти орнаменты были созданы на основе исходных 13 орнаментов, к 
которым были применены различные функции трансформации 
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Орнаменты, используемые в качестве обводки, могут вызвать у принтера аварийный останов. 
‚ При печати объектов с орнаментальной заливкой на основе информации о контуре определя- 
ется, как должен располагаться конкретный орнамент. А при печати орнаментальной обводки 
интерпретатору РоѕіЅсгірі приходится вычислять ее местоположение и заполнять ее орнамен- 
том на основании информации о толщине и типе стыков. АРС 


Если вместо орнамента вы видите только серую область, то, возможно, в диалоговом окне 
| Параметры документа (Ооситепі Зеир) вы сняли флажок Показывать и печатать узори 
7 Су апа Ргіпі Раїегпѕ). По умолчанию этот флажок установлен. 


Кроме стандартных орнаментов, можно использовать узоры, бордюры и клипы, хранящиеся на узено 
ном компакт-диске программы Шиѕігаїог. | 
Стандартные орнаменты хранятся в файле $+агкор. Чтобы узнать, как мы файл ѕЅёагіир для 
получения определенного набора орнаментов, доступных при каждом использовании программы · 
Шиѕігаїог, обратитесь к главе 6. 


Создание пользовательских орнаментов 


Кроме использования орнаментов, поставляемых вместе с программой Шиѕігаѓог, вы можете создавать но- 
вые орнаменты, следуя приведенным ниже инструкциям, которые проиллюстрированы на рис. 11.4. 
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Применение к заливке контура 
Рис. 11.4. Этапы создания элемента простого орнамента 
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Создание элемента простого орнамента 
1. Создайте изображение, которое вы хотели бы использовать в качестве элемента орнамента. 
Например, я создал группу, состоящую из различных звезд. 
2. Выделите это изображение. 
3. Перетащите его в палитру Каталог (Ѕмаісһеѕ). 
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На рис. 11.4 также показано изображение, используемое в качестве заливки другой фигуры. Перед нанесе- 
нием узора размер этого изображения был значительно уменьшен. 


Старое диалоговое окно Райегп ушло в прошлое. Вам не удастся найти ничего, даже отдален- 
но напоминающего классическое диалоговое окно определения орнаментов. Вместо этого 
фирма Адобе предложила более разумное решение, а именно, палитру Каталог (Ѕмаісһеѕ) в 
качестве “приюта” для всех орнаментов. 


Процесс создания простых орнаментов может показаться довольно легким, однако более сложные узоры 
могут отнять значительно больше времени. Орнаменты, которые должны выглядеть симметрично, произ- 
ВОЛЬНО ИЛИ бесшовно, требуют особого подхода. В следующих разделах описаны различные методы созда- 
ния специальных типов орнаментов. 


Фон и границы орнамента 


Любой единичный элемент орнамента может иметь цвет фона, который вы зададите. Для этого достаточно по- 
строить прямоугольник по размеру элемента орнамента и разместить его позади объектов в орнаменте. Когда 
орнамент будет создан, достаточно выделить фон с объектами орнамента, и фон узора окрасится автоматически. 
Если вы не создадите фоновый прямоугольник, Шиѕігаќіог использует ограничивающую рамку выделенных ` 
объектов, чтобы определить размеры элемента орнамента. Ограничивающая рамка — это прямоугольник, 
который охватывает все выделенные контуры в их текущих позициях. 
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5. Спрячьте верхнюю часть 6. Отобразите 7. Замените 8. Выполните п.4, 
изображения и удалите верхнюю часть однородные цвета чтобы создать 
нижний рисунок. Оставьте первоначаль- градиентами. несколько 
только нижние края фишки. ного рисунка. дополнительных 
Соедините контуры с изображений 
помощью функции фишек. 
Соединение (Јоіп). 


Оригинальное 
изображение 
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Преобразование 
\есюгСоюг Сгауѕсаіе 


дополнения МесіогТооїѕ 


Преобразование 
\МесюгСоюг Вапаотіғхе 
дополнения \МесюгТоо[ 


Преобразование 
\МесюгСоюг МшИюпе 


дополнения МесіогТооіѕ 


Преобразование 
УесіогСоіог Еай Сшуе (1) 


дополнения МесіогТооЇѕ 


Преобразование 
УесіогСоіог Еай Сигхе (2) 
дополнения МесюгТоо[ 
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1. Создайте _ 2.Выполните  — 
составной контур масштабирование, — 
в форме кольца и а затем — пово- — 
заполните его рот составного 
радиальным контура. 

градиентом. 


4. Скопируйте 
кольцо на 
передний план и 


3. Создайте или 
импортируйте 
объект, который 
МОЖНО ИСПОЛЬЗО- замаскируйте ту 
вать в качестве 71 его часть, которая 
изображения находится на _ 
планеты. заднем плане. 


Январь 
Әетраль 
еар 
Алрель 


бв 5т Ср ПЕС 


$ 


МЕ о е ЫД Кб: РЬ) 00 ње з а атар 
И РИ А А и о е м Д У. 
У ПР А М т, АК ЧА И Ч 


пи Вт СВ т СБ 
121394 15 В 
2103712131215 
зеновыо 
{3 75 1506 07 Т8 17 
11 07 17312 154617 
1536 07 15.1778 11 
4316 151617 19 #7 
10 11 11 735 14 1512 
$4 15 Т6 37 5 49 25 
б2 32 215.36 #7 #5 
7 181142171215 
1937161215817 Ж 


Па 27 ср ПЕ Сов 
19-26 21 22 23 2425 
16:17 151975 2+ 22 
15-17 15 1910 21 22 


26 24 22 23 24 25 
16 {2 20 23223 


25-2524 25 2627-2 


20 212113 А215 
17 6-17 221117 
2$ 23 23282525 


19 28-21 22 23 24 
16:271819 Т0 2621 


24:22 23 4 15 в 


МЕ ма о А М и 


Би бт Ср че тт Сове 
1517 28 2239 71 
23 24 15 16 27 28 
23 245 15 25 27 18 17 
27 25 29 39) 
25 16 2728 1+ 30 1 
2$ 36 
зи 
25 28 1718 29 39 
33 38 
$27 2829 30 3# 
24 25 26 17 20 29 
зан 


пе иллюстрируите’ в темноте 


1. Нарисуйте 
контур 
электрической 
лампочки с 
ПОМОЩЬЮ 
инструмента 
Перо (Реп). 


2. Нарисуйте 
подсвеченные 
области, 
используя для 
каждого 
контура 
одинаковое 
количество 
точек. 


3. Закрасьте 
полученные 
области. 
Проследите за 
тем, чтобы 
внутренние 
контуры на- 
ходились пе- 


ред внешними. 


4. Примените 
к областям 
подсветки 
функцию 
перехода. 


5. Заполните 
саму лампочку 
тем цветом, 
который 
является 


последним в 
переходе 
цветов. 


_ Используя это дополнение, можно легко и просто создавать 
необычные текстуры. Показанная ниже текстура была 

_ создана на основе перехода (от красного к красному (что 

_ _ само по себе довольно необычно) за 50 шагов) путем 

< _ Применения "перемешанных цветов". Заметим, что было 
установлено довольно высокое значение параметра доое 


_ __ атоии (степень искажения). 


Дополнение доодіе јг. 
можно найти на прилагаемом 
компакт-диске! 


Для получения этих различных 
"стеклянных" эффектов были 
использованы разные уровни 
_  деталировки. 


7 Рисунок после 
применения 
функций дополнения 

доодіе |. 


Оригинальное 
изображение. 


_ _ Спомощью дополнения дооа@ ји. можно выполнять малозаметные изменения градиентов, 
°_ _  Преобразованных в переходы. В качестве примера можно привести фон этой страницы. В этом 
случае первоначальный градиент помещен за преобразованной текстурой. 


Г Сору Г] вано [Г] Еацег= Г] Ааа рот 


Неїдћ : АКА |100 а, 
Сіагпеќег : Ранна |100 — 


Г] упзеЛесіеа ОБјесі= Ё ЗоНа тоде 


Объект 
неопределенной 
формы 

В это трудно поверить, но 
изображение, расположенное 
внизу, было получено из 
верхнего изображения в 
результате применения к нему 
нескольких параметров для 
сферы в окне Уесюг$Варе 
дополнения МесіогТоої. 
Кроме этого, 

к изображению были 
добавлены дополнительные 
градиенты, создающие 
иллюзию теней. 


Чтобы построить во дворе своего дома баскетбольную площадку, я разработал ее схему 
в программе и$Чтатюг. Для назначения стилей каждому объекту использовал окно 
Уестог5Уе$ дополнения МесіогТоо!ѕ. Таким образом был получен один документ 
Шиз+гафюг, который можно отобразить с помощью самых разнообразных цветов. 
Окончательный вариант схемы показан внизу слева, а готовая баскетбольная площадка — 

_ внизу справа. Сами понимаете, что теперь эта площадка — предмет зависти всей 
окрестной детворы... 
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Поддерживаю ноло В ТОТ МОМЕНТ, КОГДА ВЫ ДУМАЛИ, ЧТО ДЛЯ ІШ.ОЅТКАТОК 


УесіогТоо!5 2 приведет вас в 


мео осо _ _ ИРКЕЕНАЮО НЕ СУЩЕСТВУЕТ ХОРОШИХ 

_ графическим пакетам. — _ _ ДОПОЛНЕНИЙ, МЫ СОЗДАВАЛИ 
Ке!ѕеу 5їеѕ, автор книги | 

5ипр/еТех! Убиа! ОиісКїагі. & Ь ж ) 


ж ж ж ж ж УесіогШбгагу из 
дополнения УесїогТоо!ѕ —. 
потрясающее средство 
организации и контроля за 
графическими файлами. Это 
приложение достойно самой | 
высокой похвалы. — Агћ№ог/а/. 


— Эти программы я будут 
устанавливать всегда и везде. 
УесіогВагѕ и МесіогМамідаїог 

изменили мою жизнь. Спасибо 
фирме Ехїепѕіѕ! — Раде \` 
_ Зюап/, соавтор О$ Ріпеѕѕе. 


>>> >> МесіогМадісМУапа — 
фантастический набор 
недостающих возможностей! 
Первое дополнение, созданное 
независимым разработчиком, 
которое способно работать как 
инструмент. Это, 
действительно, долгожданное 
событие. — А ѕег. 


— Благодаря модулю 
УесіогОЫјесіЅуіеѕ в АаоБе 
Шизга+ог можно использовать 
разнообразные стили. 
объектов. МесіогТоо!ѕ можно 
считать самым выдающимся 
дополнением для АаоБе 
Шизгатог. — 'С/ат55а Уите$, 
Уау оѓ ће Ра® У\ееКу. 


ФФФ Ф ФРазработав 
УесіогТоо!ѕ 2, фирма Ехїепѕіѕ 
снова подняла планку в деле 


5 $ м. М м. | |, ЛЕЕ ұ е Л зр = == 
создания дополнении. Значе 1 а АЫ ‘ < ( Ке ( \ ( | == с \ \ К б № " - : 


чу А 


Фирма ЕХТЕМІЅ представляет УЕСТОВИВВАВУ, УЕСТОВМАУСАТОК и ҮЕСТОРМАСІСУАМО, а также УЕСТОВСОЕОК, УЕСТОВТІРХ, ҮЕСТОВВАВЅ, 
УЕСТОВЕВАМЕ, УЕСТОВТУРЕ, УЕСТОКСАРЗ, ҮЕСТОВЅТҮЕ и УЕСТОВУНАРЕ в новом дополнении ҮЕСТОВТООІХ 2! 
режиссер ЛАМА 5МЕОІЕҮ, продюсер СКАІС ВАКМЕУ, инженеры ТОО ВАУ, ВКЏСЕ НОСЕ, НАМ-ЈЏЕРСЕМ МГЕІБНЕЈТ и РЕВВА КОЗКУ, помощник 


режиссера КЕҮІМ НОВ, консультант СВЕС ГАУТОТЕТТЕ, компоновка СІМОҮ ЗАМСО, советы написаны ТЕО АБЗРАСНи ОГАУ МАВТМ КУЕВМ, 
дополнительные разработки ЈАМЕ ЈАВРЕЕ-ВОКОЦЗТ и КАМУ НІЦ. 


Адоре Шиѕкгасог із а терізгетей шафетагк оЁ Абође а. № 5ге, Место гСојог, огВагз, апа МестогТірз аге геріѕтетей ітабетагкз оЁ ч 
Емепяз Согр. Жете ѕепі Чей тей! ога — | БУ і і 1$ 15 ап еда! орроипіу 

Бе сор ( у 
ріие-іп сусіорет, герат ге сюр Е зіпсе ЕтееНапі жеп: бот 


5.5 о 7.0, зпа Шиѕгасог Һз ргемоцяу гоп пить 5. Ме шя 1,4 ћи. апућ 15 зозуаге, е- епѕіз.сот абоше И. 
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Чтобы создать эффект объема, 
для изображения слова 
"м/опаег" был использован 
шрифт стиля "модерн". Когда 
тексту, преобразованному в 
кривые, была придана нужная 
форма, его копию поместили 
за оригиналом. Затем перекры- 
вающиеся области удалили. 
После этого копию и оригинал 


соединили линиями так, чтобы 
создать впечатление тени. 
Области "тени" окрасили 
светло-коричневым цветом. И, 
наконец, к символам применили 
желтую контрастную обводку. 


СорупаН+ 1997 Кобе! Вигдег 


514637 


Контур колоска 
пшеницы его был 
нарисован с помощью 
инструмента Перо 


(Реп). 


Затем этот контур был 
заполнен черным 
цветом, а отдельные 
зерна — желтым. 


Но колосок стал по- 
настоящему "живым" 
только после того, как 
каждое зернышко было 
заполнено радиальным 
градиентом. 


Соругіаћі 1997 Јое Јопеѕ 


РКІРАҮ, АЧСОЗТ 18ТН, 1999 9-4 


СОМРОТЕК ЗОРРОКТ РРО Е ЗОЈА ЕЕ Е 


Этот плакат был создан с помощью различных дополнений, включая КРТ Месїог 
Е#есіѕ ЅһайегВох, Ѕкеїсһ Коидһеп, Етбо$$, ЗО Тгапѕѓогт и зпаао\м/-апа. 


100% 90% 80% 70% 60% 50% 


о . 
ВЕ 


Голубой 
Пурпурный 


Желтый 


Черный 
Голубой/Пурпурный 
Голубой/Желтый 
Голубой/Черный 
Пурпурный/Желтый 


Пурпурный/Черный 


6 А5 
а. ] ся 
в. Я ат: 
: Я = 8; 
4 ТАРААР ЗР Е Е 


Желтый/Черный 


Цвета РАМТОМЕ Соаѓеа в Шиѕїгаїог 
На диаграммах, приведенных на этой и трех следующих 
страницах, показаны составные цвета библиотеки Рапіопе®. 
Обратитесь к этим диаграммам, чтобы увидеть, как будут 
выглядеть при печати любые используемые вами составные 
цвета Рапіопе. (Эти диаграммы содержатся также на 
прилагаемом компакт-диске.) Таким образом, вы сможете 
сравнить используемые в иѕігаїог цвета с теми, которые будут 
получены при печати, и более точно выполнить калибровку 
монитора. Но имейте в зиду тот ШАА что цвета и печати 
могут отличаться от гт 


приведенных выше, 
поскольку при этом ТРАНТОНЕ. | 

оказывают влияние | № РАМТОМЕ 212-1 Сеѕ хе 
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е МНЕНИЕ: 
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Для быстрого просмотра ограничивающей рамки воспользуйтесь услугами дополнения Ехіепѕіѕ 
УесіогЕгате (полная версия — УесіогЕгате ЗЕ (для Масіпіоѕћ) — находится на прилагаемом ком- 
пакт-диске). Установите смещение равным 0, выделите объекты и щелкните на кнопке Арру, 
расположенной в палитре УесюгЕгате. 


Но что произойдет, если вы захотите края элемента орнамента сдвинуть внутрь ограничивающей рамки? В 
программе Шиѕігаќог предусмотрена возможность определения ограничивающей рамки для установления 
границ элементов орнамента, состоящего из объектов, которые выходят за пределы границ орнамента. 
Создайте ограничивающую рамку путем построения прямоугольника с помощью инструмента Прямо- 
угольник (Кесіапое), установите значение заливки Без атрибута (Мопе) и сделайте его самым задним объ- 
ектом в “элементарной частице” орнамента. 


Чтобы быстро создать ограничивающую рамку для фрагмента орнамента, у которого должен 
быть фон, постройте фоновый прямоугольник размером с фрагмент орнамента, скопируйте 
его и выполните команду Редактирование=>Вклеить назад (Едй>Раз${е Іп Васк), не забыв уста- 
новить значение заливки Без атрибута (Мопе). При создании орнамента не забудьте вместе с 
другими объектами орнамента выделить фоновый прямоугольник и ограничивающую рамку. 


Создание бесшовных орнаментов 


Чтобы сделать орнаменты бесшовными, нужно помнить, что объекты, лежащие поперек границ, будут 
разрезаны на две части, и внешняя часть при этом не будет видимой. Кроме того, необходимо убедиться, 
что линии, которые проходят от одного края границы до другого, стыкуются с соответствующими линия- 
ми на противоположном крае гранипы. Вторая проблема посложнее первой. Чтобы обеспечить совпадение 
линий, обычно приходится перемещать вверх или вниз один или оба конца линии. 

Чтобы подогнать объекты, попадающие прямо на границы элемента орнамента, выполните приведенную 
ниже последовательность действий. 


Создание бесшовных орнаментов, часть 1 


1. Создайте ограничивающую рамку (это всегда самый задний прямоугольник) и объекты, состав- 
ляющие элемент орнамента, причем объекты могут перекрывать любые края, включая углы. В 
примере (рис. 11.5) камешки перекрывают все четыре стороны, а также один из углов. Я создал 
фоновый прямоугольник, чтобы были ясно видны границы элемента орнамента. 


2. Выделите все объекты, включая границы орнамента, и сгруппируйте их. Щелкните на верх- 
нем левом углу орнамента и перетаскивайте вправо до тех пор, пока указатель мыши не ока- 
жется прямо над верхним правым углом (указатель станет полым в этой точке, что будет оз- 
начать попадание в цель). Нажмите клавишу <АЁ> (<ОрНоп>) и отпустите кнопку мыши. 
Справа от оригинала будет создана копия элемента орнамента. 
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РИКО 


ИИА ИНАЯ 


3. Повторите шаг 2, чтобы по всем четырем сторо- 
нам образовались копии орнамента. 


4. Выделите все пять элементов орнамента и раз- 
группируйте их. Выделите фоновые прямо- 
угольники на четырех копиях и удалите их. 


5. Удалите все контуры (в данном примере камеш- 
ки), которые не пересекают границу прямо- 
угольника. 


6. Взгляните на углы прямоугольника. Если какой- 
нибудь объект перекрывает один из углов, то 
такой же объект должен перекрывать и другие 
три угла. Если он не перекрывает все три угла (в 

данном примере “бракованным” оказался пра- 
вый верхний угол), то с помошью клавиши 
<АП> (<ОрНоп>) скопируйте этот объект и гра- 
ницу, чтобы покрыть пустующий угол или углы 
(перетащите выделенный объект, нажав клави- 
шу <АК> (<ОрНоп>), и отпустите кнопку мыши 
до отпускания клавиши <АЁ> (<ОрНоп>)). Что- 
бы копирование недостающего объекта прошло 
идеально, передвиньте границу с угловым объ- 
ектом так, как это было сделано до этого. За- 
вершив копирование, удалите прямоугольник. 


7. Отыщите все перекрывающиеся объекты в этой 
иллюстрации, включая те, что слишком близко 
располагаются друг к другу. Передвиньте любые 
объекты иллюстрации, которые не перекрывают 
границу. 


8. Превратите границу и объекты в орнамент, пе- 
ретащив их в палитру Каталог (Ѕмаїсһеѕ). При- 
мените этот орнамент к какой-нибудь фигуре и 
проверьте, добились ли вы успеха по части бес- 
шовности. (Если у меня возникают малейшие 
сомнения, то чтобы получше рассмотреть по- 
дозрительные области, я увеличиваю масштаб 
изображения до 1 600%.) 


И 


еее НН 
И 


Если вы удалили исходную иллюстрацию, на основе которой 
был создан орнамент, перетащите образец орнамента в свой до- 
кумент, чтобы разместить копию этой иллюстрации на экране. 

При исправлении линий, которые пересекают границы эле- 
ментарной частицы орнамента, вам придется исправлять не 
только эти линии, но и сам ограничивающий прямоугольник. 


дет иметь никакого фона, вы сможете вкле- 
ть фон позади копии контура с орнаментом. · 
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5 6 7 8 
Рис. 11.5. Этапы создания бесшовного орнамента 


Создание бесшовных орнаментов, часть 2 


1. 
2. 


Создайте изображение, которое вы будете использовать в орнаменте. 


С помощью клавиши <А!> (<Оріоп>) скопируйте все изображение и разместите копию справа 
от оригинала. Отступив на несколько пунктов внутрь исходного прямоугольника, используйте 
инструмент Ножницы (561$$0г$), чтобы отрезать каждый контур для предотвращения любых из- 
менений в расположении и ориентации линий при подходе их к противоположному краю. 
Контуры нужно отрезать внутри исходного прямоугольника, а не снаружи. Соедините контуры 
вместе, перемещая только их концевые точки в пределах границ исходного орнамента. 


Нажав клавишу <А[> (<ОрНоп>), скопируйте исходное и скопированное изображение, пе- 
реместив их копии вниз. Используйте инструмент Ножницы, чтобы отрезать каждый контур 
во внутренней части нижнего края исходного орнамента, и соедините части контуров вместе, 
перемещая только концевые точки контуров в пределах границ исходного орнамента. 


Снова используя инструмент Ножницы, щелкните на сантиметр правее и ниже внешних пра- 
вой и нижней сторон прямоугольника, ограничивающего элемент орнамента. Выделите все 
контуры, которые не входят в ограничивающий прямоугольник, и удалите их. 


Выделите ограничивающий прямоугольник и передвиньте его на !/, см вниз и вправо. Убе- 
дитесь, что при этом на верхней и левой сторонах не появились новые “нарушители гра- 
ниц” — контуры, пересекающие верхнюю и левую стороны ограничивающего прямоуголь- 
ника. Если “нарушители” выявлены, уменьшите величину перемещения. 


Если вы планируете использовать превращение или ряд линий, расположенных поверх друг 
друга, то вам, возможно, стоит соединить концы контуров снаружи ограничивающего прямо- 
угольника, чтобы обеспечить слияние превращений и поддерживать автономность слоев с 
контурами. В своем примере я именно так и поступил: соединил свободные концы. Если бы 
я так не сделал, то вряд ли мне удалось бы исключить грубую стыковку фрагментов. 


Добавьте любые другие элементы орнамента и при необходимости измените цвет фона. 
В своем примере я добавил “фрикадельки” и подобрал для фона цвет соуса. Выделите все 
элементы и превратите их в орнамент. 


Примените этот орнамент в качестве заливки какого-нибудь контура. В верхней части 
рис. 11.6 показаны три вариации на “тему” этого орнамента. 
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а 


Рис. 11.6. Этапы создания бесшовного орнамента с непрерывными контурами 


Симметричные орнаменты 


В программе Шизиаюог можно легко создавать симметричные орнаменты. Самое главное при этом — нари- 
совать ограничивающую рамку после создания всех объектов, используя метод рисования прямоугольника 
из центра (в качестве центра должна быть выбрана центральная точка одного из объектов). 

При создании симметричных орнаментов труднее всего оценить расстояние между объектами. Часто ка- 
жется, что объекты расположены слишком близко или слишком далеко друг от друга, особенно в случаях, 
когда между ними различное расстояние по вертикали и по горизонтали. 
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Чтобы обеспечить одинаковое расстояние от центра одного объекта до центра следующего 
как по горизонтали, так и по вертикали, используйте в качестве ограничивающей рамки 


квадрат. 


Используя метод, описанный в приведенной ниже последовательности операций (и проиллюстрирован- 
ный на рис. 11.7), вы можете визуально подобрать нужное расстояние между объектами, прежде чем сде- 
лать из них орнамент. 


1. Создайте объект для использования в качестве орнамента. 


2. Нарисуйте прямоугольник из центра объекта, чтобы этот объект находился в верхнем левом 
углу прямоугольника. 

3. С помошью клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) скопируйте этот объект и прямоугольник и размести- 
те копию справа, а затем проделайте то же самое, но разместив новую копию внизу. Удалите 
лишние прямоугольники. 


Рис. 11.7. Создание идеального симметричного орнамента 


4. 
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Используя инструмент Частичное выделение 
(Оігесі Зеесйоп), перетащите пунктирную рамку, 
чтобы выделить объекты справа, а затем с помо- 
щью клавиши <ЗШй> перетащите их влево или 
вправо, чтобы изменить нужным образом гори- 
зонтальное расстояние (перемещайте объекты 
при нажатой клавише <Ѕһій>, отпустив кнопку 
мыши до отпускания клавиши <>). 


При активном инструменте Частичное выделе- 
ние перетащите пунктирную рамку, чтобы выде- 
лить объекты снизу, а затем с помошью клави- 
ши <5Шй> перетащите их вверх или вниз, что- 
бы отрегулировать расстояние по вертикали. 


Передвиньте прямоугольник так, чтобы он ок- 
ружал только исходный объект, и удалите другие 
три объекта. 


Превратите объекты в орнамент и опробуйте его 
в качестве заливки какого-нибудь контура. 
Я применил этот орнамент как фон для рис. 11.7. 


Орнаменты “в линейку” 
и “в клетку” 


Использование линий и сетки в качестве рисунка орнаментов 
значительно облегчает процесс их создания. В данном случае 
главным критерием качества таких орнаментов является раз- 
мер ограничивающего прямоугольника. 

Чтобы создать орнамент “в линейку” с горизонтальными 
1-пунктовыми линиями, отстоящими друг от друга на санти- 
метр, выполните следующие действия. Нарисуйте прямоуголь- 
ник высотой в сантиметр и произвольной ширины, установив 
его заливку и обводку равными значению Без атрибута (Мопе). 
Нарисуйте горизонтальную линию слева направо, пересекая 
левую и правую стороны прямоугольника; установите для этой 
линии “безатрибутную” заливку и 1-пунктовую обводку. 


Создать орнамент “в клетку” еще проще, чем “в 
линейку”. Постройте прямоугольник и позаботь- 
тесь, чтобы его размер соответствовал желаемому 
размеру клетки (для полусантиметровой клетки 
прямоугольник должен иметь размер 0,5х0,5 см). 
К нарисованному объекту примените обводку же- 
лаемой толщины (эту толшину будут иметь линии 
вашей сетки). Превратите этот прямоугольник в 
орнамент. И все. Теперь у вас будет клетчатый 
узор с максимально точными размерами. 


Создайте орнамент, состоящий из двух объектов: горизон- 


тальных строк с обводкой толщиной в 1 пункт, которые рас- 
положены на расстоянии в сантиметр. 

Точно так же можно построить орнамент с вертикальными 
полосами. При этом нужно учесть, что ширина ограничи- 
вающего прямоугольника должна быть равной расстоянию 
между линиями. 


ИИ ИИ ИИ ИИ ИННА ИННННИИ 
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Если вы хотите, чтобы расстояния между линиями сетки по точности можно было сравнить с 
измерительной линейкой, сделайте размер прямоугольника больше на толщину обводки ли- 
ний сетки. Для сетки в четверть дюйма (18 пунктов) с 1-пунктовыми линиями потребуется 
прямоугольник размером 19х19 пунктов. Помните, что четыре таких клетки не будут равны 
дюйму, они составят 1 дюйм и 4 пункта. 


Орнаменты с диагональными линиями и клетками 


Создание орнаментов с диагональными линиями и клетками может оказаться трудным делом, если вы по- 
пытаетесь построить прямоугольник. Если вы нарисуете контур под углом, а затем используете прямо- 
угольник с контуром в нем как орнамент, то точное соединение диагональных линий на краях фрагмента 
орнамента будет практически невозможным. 

Лучше сначала создать линейный или сеточный орнамент в горизонтальной или вертикальной ориентации 
и применить его к контуру, а затем дважды щелкнуть на инструменте Поворот (Коѓаѓе). В диалоговом окне 
Поворот (Коќаќе) следует ввести угол и снять флажок Объекты (Објесі). Орнамент будет повернут на же- 
лаемый угол внутри контура. 


Использование этого метода — прекрасный способ избежать создания нескольких орнамен- 
тов, которые нужно повернуть под различными углами. Достаточно создать один горизон- 
тально ориентированный орнамент “в полоску”, а затем поворачивать его под нужным углом 
внутри контуров. 


Орнаменты и прозрачность 


Фон орнамента можно сделать прозрачным, если не использовать фоновый прямоугольник. И тогда не- 
прозрачными будут лишь объекты орнамента. 

Чтобы сделать непрозрачными объекты в орнаменте, объедините фоновый прямоугольник и другие объек- 
ты в составной контур. Выделите этот составной контур и превратите объекты в орнамент. С помощью 
инструментов трансформации, можно получить очаровательные эффекты, помещая поверх орнаментов их 
трансформированные копии. 


После того как вы сделаете ограничивающий прямоугольник частью составного контура, он 
перестает быть прямоугольником и его нельзя использовать в качестве ограничивающей рам- 
ки. Поэтому перед объединением объектов и прямоугольника в составной контур всегда соз- 
давайте копию этого прямоугольника. 


Еше один способ получения интересных эффектов состоит в помещении копии объекта позади оригинала. Вы- 
делите нужный объект, выберите команду Редактирование=>Скопировать (Еаїќ®Сору) или нажмите комбинацию 
клавиш <СШ-+С> (<%+С>), а затем выберите команду Редактирование®Вклеить назад (Еай=>Разе Іп Васк) или 
нажмите комбинацию клавиш <СШ-+В> (<%-+В>). Примените в качестве заливки копии объекта любой сплош- 
ной цвет, градиент или другой орнамент. А в главе 17 описан метод создания эффекта медовых сот. 


Модификация существующих орнаментов 


Чтобы изменить уже созданный орнамент, перетащите образец орнамента в свой документ. Таким образом 
в документе будет размещена копия исходной иллюстрации. 

Выделите отдельные части иллюстрации одним из инструментов выделения и измените соответствующим 
образом значения заливки и обводки или форму каких-либо объектов с помошью инструментов выделе- 
ния или трансформации. 

После модификации иллюстрации выделите все относящиеся к орнаменту объекты и перетащите их в 
палитру Каталог (Ѕмаісһеѕ) поверх оригинальной версии, чтобы заменить старый образец. 


Превращение орнаментов и градиентов в орнаменты 


Обычно вам не придется превращать градиенты в орнаменты или орнаменты в другие орнаменты. Но если 
Шиѕігаѓог не “рассматривает” объекты как орнаменты или градиенты, их можно превратить в орнаменты. 
Для превращения одного орнамента в другой перетащите нужный образец из палитры Каталог в свой до- 
кумент. Сгруппируйте изображение орнамента и с помощью клавиши <АЁ> (<ОрНоп>) создайте несколь- 
ко квадратных копий. Нарисуйте прямоугольник вокруг созданных квадратов и добавьте дополнительные 
объекты для нового орнамента. Выделите полученное изображение и перетащите его в палитру Каталог. 
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Не так-то просто в орнаменты включить градиенты. Тем не менее, это возможно. Сначала создайте объект 
нужной формы и примените в качестве его заливки подходящий градиент. Выполните преобразование за- 
ливки с помощью команды Объект=>Преобразовать заливку (Објесі»Ехрапа). Полученные после этого 
превращения можно использовать в любом орнаменте. 


При трансформации градиентов в превращения для размещения в орнаменте имейте в виду, 
ТАМ что с помощью команды Преобразовать заливку (Ехрапа) вы получаете группы маскирован- 
І. 1 ных объектов, которые нельзя использовать в орнаментах. Поэтому перед включением пре- 

врашения в орнамент необходимо освободить маски. Кроме того, старайтесь свести число 
шагов превращения к минимуму. 


Трансформирование орнаментов 


После создания орнаментов и размещения их внутри контуров может оказаться, что они или слишком ве- 
лики, или направлены не под тем углом, или начинаются с неудобной позиции. Для решения этих про- 
блем можно воспользоваться инструментами трансформирования и командой Перемещение (Моуе). 

Чтобы трансформировать орнамент внутри контура, выделите этот контур и дважды щелкните на инструмен- 
те трансформирования, соответствующем изменению, которому вы хотите подвергнуть орнамент. В диалого- 
вом окне этого инструмента снимите флажок Объекты (Објесіѕ). Если же выделенный объект не содержит 
орнамента, флажки Объекты (Објесіѕ) и Орнаменты (Раќегпѕ) в разделе Варианты (Оріопѕ) будут недоступны. 
Любые изменения, проведенные в диалоговом окне инструмента трансформирования при установленном 
флажке Орнаменты (Раїегпѕ) влияют только на орнамент, а не на саму фигуру. По умолчанию оба флажка 
всегда установлены, причем это начальное условие изменить нельзя. 

При использовании любого инструмента трансформирования вручную орнамент внутри выделенного объ- 
екта будет трансформирован вместе с объектом только в том случае, если будет установлен флажок 
Трансформировать образы (Тгапзюгт ракет Ше$) во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установ- 
ки (Ргеѓегепсеѕ). 

Чтобы переместить орнамент внутри контура, выберите команду Объект=>Трансформирование=>Перемещение 
(ОШес=>ТгапзЮгт=>Моуе) или дважды щелкните на инструменте Выделение (Зеесйоп). В диалоговом окне 
Перемещение (Моуе) также содержатся флажки Объекты (Објесіѕ) и Орнаменты (Райегпѕ). Если снять флажок 
Объекты (Објесіѕ), перемещаться будут только орнаменты. 


Диаграммы 


По-видимому, диаграммы — одно из самых недооцененных средств в программе Шисѕігаќог. 

Все инструменты, связанные с построением диаграмм, работают по аналогии с другими инструментами 
создания геометрических фигур: нужно щелкнуть и перетащить указатель мыши, чтобы установить разме- 
ры диаграммы, или щелкнуть, чтобы отобразить диалоговое окно Диаграмма (СгарНн Зе), а затем ввести 
значения высоты и ширины. Если во время перетаскивания нажать клавишу <>, то создаваемая диа- 
грамма примет форму идеального квадрата (или окружности в случае круговой диаграммы). Если в про- 
цессе перетаскивания нажать клавишу <Аї> (<Оріоп>), диаграммная область будет создана из центра. 
Если щелкнуть при нажатой клавише <АЁ> (<ОрНоп>), центр диаграммной области будет находиться в 
точке щелчка. Вот и все, что вам нужно сделать, чтобы использовать инструмент построения диаграммы. 
При двойном щелчке на инструменте Вертикальные полосы (Сгарй) появится диалоговое окно Тип диа- 
граммы (Сгарһ Туре). Кроме того, тип диаграммы можно выбрать аналогично любому другому дополни- 
тельному инструменту. Можно выбирать из девяти типов диаграмм, а тип Вертикальные полосы установ- 
лен по умолчанию. 

Самое замечательное в работе с диаграммами — их гибкость. Их не только легко построить, но и так же 
легко изменить после создания. Кроме того, если данные, используемые для построения диаграммы, из- 
менились, достаточно ввести новые данные — и они тут же будут отображены на обновленной диаграмме. 
Ниже описаны действия, необходимые для создания и модификации диаграммы. В данном примере ис- 
пользована диаграмма столбчатого типа (вертикальные полосы), к которой обычно прибегают при сравне- 
нии количественных значений, изменяющихся во времени, или величин между различными категориями. 


Создание диаграммы 


1. 
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Выберите инструмент Вертикальные полосы (Сгарй), а затем щелкните и перетащите указатель 
мыши, чтобы сформировать область диаграммы аналогично тому, как это делается при исполь- 
зовании инструмента Прямоугольник (Кесіапдіе). Размер создаваемого прямоугольника опреде- 
лит размеры диаграммы. 


Как только вы отпустите кнопку мыши, появится диалоговое окно Данные диаграммы (Сгарп 
аа), показанное на рис. 11.8. Информация, которую вы введете в это окно, будет преобра- 
зована в графическую форму. 

Верхняя строка таблицы в диалоговом окне Данные диаграммы (Сгарй Ба) должна содер- 
жать надписи, используемые для сравнения значений внутри одного и того же набора. На- 
пример, я сравнил количество предметов, которыми я могу жонглировать, с мировым рекор- 
дом в области жонглирования данными предметами. Элементы верхней строки таблицы ото- 
бражаются на свободном месте области диаграммы и называются легендами. | 
В самый крайний столбец слева введите над- Переключение осей Х/Ү Параметры ячейки 
писи, которые отображаются в нижней части Транспозиция строк/столбцов Восетановит 
групповой столбчатой диаграммы и называ- 

ются категориями. Я ввел типы объектов Применить 
(предметов жонглирования), сравниваемые в [тои И 
диаграмме. 

В остальные ячейки введите соответствую- |2. ТА 
щую информацию. г 
Завершив ввод данных для диаграммы, за- 
кройте диалоговое окно. На экране появится 
диаграмма, которая должна выглядеть при-. 
мерно так, как показано на рис. 11.9 (этап 3). 


После создания диаграммы я отредактировал 
ее, изменив стиль полос и легенд, добавив 
фон, выбрав другой шрифт для текста и до- 
бавив осветленные круги вверху каждой по- 
лосы и легенды, чтобы придать элементам 
диаграммы объемный вид. 


Импорт данных 


Рис. 11.9. Основные этапы создания диаграммы в программе Шиз{га{ог 
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МААМААНЕЙЕМАИВИРЕЯРЕ ПРИОРА 
НИЯ ИИ 


Девять типов диаграмм 


В программе Шиѕігаќог предусмотрено девять типов диаграмм. Каждый тип предназначен для отображения 
определенного вида информации. С помощью одних, например, лучше показывать результаты сравнения 
некоторых числовых значений, а с помощью других — отображать данные роста. В следующих разделах 
описано, как создавать диаграммы и как ими пользоваться. 


Столбчатые диаграммы 


Столбчатые диаграммы (ргоиреа-соіштп ғгарһѕ) используются главным образом для того, чтобы показать, 
как некоторые значения изменяются с течением времени. Столбчатые диаграммы часто называют просто 
вертикальными полосами, поскольку именно в таком виде и представлена в них информация. 

На рис. 11.9 (этап 3) показана столбчатая диаграмма, созданная в программе Шиѕігаѓог. Она содержит семь 
категорий, и каждая из них представлена двумя различными итоговыми значениями. Высота полос ото- 
бражает соответствующее число, причем чем выше полоса, тем больше это число. 

С помощью вертикальных полос удобно сравнивать различные типы статистических данных в одной и той 
же диаграмме. В приведенном примере, оценивая высоту полос, можно сравнить число колец, которыми я 
могу жонглировать, не только с числом колец, составляющим мировой рекорд, но также и с числом мячей 
(у меня и у лучших жонглеров мира). 

Ширина полосы и ширина кластера — два настраиваемых параметра для вертикальных полос и вертикальных 
стеков. Кластером называется группа вертикальных или горизонтальных полос, представляющая данные од- 
ной строки таблицы. Ширина кластера определяется суммарной шириной всех входящих в него полос. Ши- 
рина полос и кластеров диаграммы может варьироваться в пределах от 1 до 1 000% ширины исходной полосы 
или кластера. Эти значения позволяют управлять интервалами между отдельными полосами и кластерами. 
В частности, значение 100% придвигает полосы и кластеры вплотную друг к другу, а значения свыше 100% 
размещают их с некоторым перекрытием. По умолчанию ширина полосы составляет 90%, а ширина класте- 
ра — 80%, т.е. 20% доступного пространства остается пустым, образуя промежутки между кластерами. 


Вертикальные стеки 


Диаграммы типа вертикальных стеков (ѕіаскеа-соіитп егарһѕ) напоминают вертикальные полосы, однако столб- 
цы в данном случае расположены не в ряд, а поставлены друг на друга. Этот тип диаграмм удобен для демонст- 
рации отношения частей к целому, а также для представления суммарного значения по каждой категории. Как 
видно из рис. 11.10, я снова использовал объекты жонглирования в качестве категорий диаграммы и указал для 
каждого объекта количество предметов, одновременно используемых при жонглировании. Высота каждой со- 
ставной полосы означает время (в неделях), которое требуется затратить, чтобы научиться жонглировать макси- 
мальным (для данного объекта) количеством предметов. Время овладения мастерством жонглирования для оп- 
ределенного числа предметов представлено соответствующей частью от общего времени. 


Для задания надписей легенд, которые состоят только из чисел, я использовал символы кавы- 
чек. Если бы эти числа не были заключены в кавычки, они бы рассматривались как данные 
диаграммы, а не как надписи. 


На этой диаграмме отображена та же информация, что и на диаграмме с вертикальными полосами, но 
организована она по-другому. Вертикальный стек позволяет показать итоговое значение всех легенд, в то 
время как элементы стека предназначены для сравнения значений легенд в каждой категории. 


Линейные графики 


Линейные графики (іпе ргарһѕ), называемые также линейными диаграммами, удобны для анализа развития 
одного или нескольких явлений в течение определенного периода времени. Например, линейный график, 
показанный на рис. 11.11, отображает еженедельный доход трех уличных актеров в течение летнего периода. 
Если в диалоговом окне Тип диаграммы (Сгарй Туре), которое появляется при выборе команды Объ- 
ект>Диаграммы=Тип (Објесі»Сгарһѕ%Сгарһ Туре), для линейного графика установлен флажок Выделить точки 
(Мак Оаќа Рош), то точки, соответствующие значениям данных, отображаются квадратами. Если флажок не ус- 
тановлен, местоположение этих точек можно определить только по изменению направления линий графика. 
При установленном флажке Соединить точки (Соппесі Ваа Роіпіѕ) между двумя смежными точками будут 
проведены линии. 
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Рис. 11.10. Данные, подготовленные для вертикального стека (вверху), вид 
диаграммы сразу после создания (посередине) и после изменения параметров 
оформления (внизу) 


Установка флажка Линии с заливкой (Огам Е!ед Чпез$) вместе с полем Толщина (Шпе МЛ) создает линию 
с заливкой, соответствующей цвету легенды, и обводкой черного цвета, т.е. благодаря этой опции 
“бестелесный” контур превращается в полноценный контур с заливкой и обводкой. | 
При установке флажка Линии по всей ширине (Едде їо Еаде Шіпеѕ) линии графика растягиваются по всей 
ширине к левым и правым краям графика. И хотя при использовании этой опции точность результатов 


несколько нарушается, визуальный эффект может улучшиться. 


Алдитивные графики 


На первый взгляд аддитивный график (агеа ргарһѕ) может показаться похожим на линейный, но с залив- 
кой. Подобно линейным графикам здесь также отображаются соединенные попарно точки, соответствую- 
щие введенным данным, но, помимо динамики развития, здесь наглядно отражаются суммарные величи- 
ны по легендам. 


Глава 11. Орнаменты, графики и текстуры 333 


ИНОЕ ОДЕН ЕО ЕЕНЕИОНЕНЕОЗОВОВОЕОИОНОНИИННИНЕЕЕЕоеНИИИ 


Е015) 

ВАБ 

ЕЕЗ 

Е = 

[Июнь _| 
Бело 
Басара 
сла 
"Июль | 
аист 
ЛОМ 
зене 
ИЛАН: 

ыы 

ЗЫ 


300 


300 
420 


—-— Артист 1 
0 Артист 2 


——2—— Артист 3 


Май Июнь Июль Август Сентябрь 


Рис. 11.11. Данные линейного графика (вверху), вид диаграммы сразу после 
создания (посередине) и после изменения параметров оформления (внизу) 


Круговые диаграммы 


Круговая диаграмма (ріе ғгарһѕ) отображается в виде круга, секторы которого показывают процентное со- 
отношение сравниваемых величин. На рис. 11.12 показана круговая диаграмма, отображающая относи- 
тельное время, выделяемое каждым артистом на конкретное выступление. Чем больше времени выделяет- 
ся, тем больше угол соответствующего сектора круга. 

При использовании круговых диаграмм отдельные секторы можно выдвинуть из центра, тем самым при- 
влекая к ним больше внимания. 


сә 
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В диалоговом окне Тип диаграммы (Сгарћ ЅіуІе) можно устано- 
вить подходящий вариант размещения легенд, выбрав его из рас- 
крывающегося списка Легенды (1едепа): Не размещать (№ 1ед- 
епа), Стандартные (Ѕіапаага 1едепа) и В секторах (1едепа$ т 
\\Меаде). При выборе опции В секторах (1едепа$ іп Меде) леген- 
ды располагаются на самой диаграмме. Программа Шизнаеюг не 
‘заботится” о расположении надписей легенды, поэтому воз- 
можно многократное перекрытие соседних надписей. Кроме то- 
го, поскольку текст легенд имеет черный цвет, отдельные назва- 
ния будет трудно или даже невозможно прочитать. 


Точечные диаграммы 


Точечные диаграммы (ѕсаќег ргарһѕ) в корне отличаются от 
других типов и используются в основном в научных целях. 
В этом случае данные представляются в виде парных значе- 
ний координат по осям Х и У, что позволяет наглядно проде- 
монстрировать степень разброса значений и тенденции их 
развития, а также взаимное влияние переменных друг на 
друга. Как и в случае линейного графика, точки соединяются 
между собой, но образующиеся линии могут пересекаться и 
не иметь определенного направления. Диаграммы этого типа 
имеют те же параметры настройки, что и линейные графики. 


Настройка диаграмм 


Для большинства диаграмм, если они выделены, при отобра- 
жении диалогового окна Тип диаграммы (СгарН Туре) стано- 
вятся доступными следующие параметры: 


При выборе значения Слева (ей) или Справа 
(Кідһ) параметра Ось значений (Уаше Ах!) вер- 
тикальная ось значений располагается слева (по 
умолчанию) или справа. Если же вы выберете 
значение С обеих сторон (Зате ахз Бо ѕідеѕ), 
одинаковые вертикальные оси значений будут 
располагаться с обеих сторон. 


Установив флажок Добавить тень (Ада агор 
ѕһааом), вы разместите позади объектов диа- 
граммы черную тень, чтобы придать изображе- 
нию более объемный вид. 


Установка флажка Легенды сверху (Ааа Іедепа 
асгоѕѕ іор) размещает элементы легенд вдоль 
верхнего края диаграммы, а не в правой ее час- 
ти, как принято по умолчанию. 


Флажки Первый ряд впереди (Еігѕї гом іп йо) и 
Первый столбец впереди (Еігѕї соіитп іп Йом) ис- 
пользуются для “выяснения отношений” в слу- 
чае возможного взаимного перекрытия колонок, 
кластеров или других объектов. 


Для каждого типа диаграмм предусмотрены свои параметры 
настройки, о которых шла речь в предыдущих разделах, по- 
священных описанию каждого типа диаграмм. 


| 
$ 
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Рис. 11.12. На этой круговой диаграмме показано, сколько времени каждый 
артист отводит для конкретного выступления 


Для визуального выделения диаграмм можно сочетать различные их типы. Для этого нужно с 
помощью инструмента Выделение в группе (Сгоир Зеесйоп) выделить все объекты, которые 
ОТНОСЯТСЯ К ОДНОЙ легенде, применить команду Объект=>Диаграммы=>Тип 
(Објесі» Сбгарһѕ%Сгарһ Туре) и выбрать новый тип диаграммы для этой легенды. 


Использование диалогового окна Данные диаграммы 


С помощью диалогового окна Данные диаграммы (Сгарп Ва) (рис. 11.13) можно изменить числа и текст 
диаграммы, выделив в любой момент нужную диаграмму и выбрав команду Объект=>Диаграммы=>Данные 
(Објесі»Сгарһѕ%раќа). В результате Шоиѕігаѓог повторно создаст 
диаграмму, чтобы отразить внесенные изменения. При возвраще- 
нии к прежним данным Шиѕігаіог также воссоздаст первоначаль- 
ный вид диаграммы. Если в качестве легенд использовать числа, 
их нужно заключать в кавычки; в противном случае Шиѕігаѓог 
“расценит” их как данные. 

Данные для построения диаграмм можно импортировать из тек- 


з Г 4000 [95000 |1500 | 
стовых файлов, в которых данные ячеек отделяются друг от друга | — [3350 132000 [23000 _ 


символами табуляции, а каждая строка заканчивается символом || 135.00 [42000 |18000 _ 


а | 1562000 |19000 |20000 | | | 
перевода каретки. Чтобы импортировать данные из другого фай- Г 00 [2900 50| | 


ла, щелкните на кнопке Импорт данных (трой Оаќа), располо- | 144000 |4050 [24000 || 
| 138000 [340,00 | 


женной в диалоговом окне Данные диаграммы (Сгарй Ба). 


Шиѕігаѓог — это не графическая программа или программа работы 
с электронными таблицами, поэтому здесь не предусмотрены та- Рис. 11.13. Диалоговое окно Данные 
кие функции, как вставка строк и столбцов и создание формул. диаграммы 


До тех пор пока вы не завершите работу с данными и стилевыми параметрами диаграммы, не 
следует разгруппировывать элементы диаграммы. Если вы все-таки их разгруппируете, вам не 
удастся использовать какие-либо параметры, чтобы внести изменения в ранее построенную 
диаграмму, поскольку это будет уже просто набор контуров и текстовых элементов. 


Внутри диалогового окна Данные диаграммы (Сгарй Оаќа) работают такие функции, как Вырезать (Сий), 
Скопировать (Сору) и Вклеить (Раѕіе), благодаря которым можно перемещать и дублировать информацию 
на элементарном уровне. 

Очень полезна функция транспонирования данных, которая активизируется при щелчке на кнопке 
Транспозиция строк/столбцов (Тгапзуегзе). При этом данные каждой строки и соответствующего столбца 
меняются местами. 
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ИИ ИННА ИЗУЧЕНИЯ 


Оформление маркеров и столбцов 


В программе Шизгаюг предусмотрена возможность использования специальных объектов для отображения 
значений в диаграммах. Стандартные полосы и маркеры диаграммы могут быть заменены более ориги- 
нальными элементами (образцами оформления): простыми рисунками, логотипами, пиктограммами или 
более сложными объектами, содержащими орнаменты, направляющие объекты и текст. Образцы оформ- 
ления можно редактировать и использовать многократно в других диаграммах 

Образцы оформления можно применять лишь в диаграммах типа Вертикальные/Горизонтальные полосы и 
Вертикальный/Горизонтальный стек. В графиках и точечных диаграммах вы можете применить их только к 
маркерам. 

На рис. 11.14 показаны образцы оформления столбчатых диаграмм (вертикальных полос), значения в ко- 
торых представлены весьма оригинальными значками. 


мления столбцов диаграмм 


1. Создайте в программе Шийгаог графический объект. 


2. Нарисуйте прямоугольник, заключив в него созданный объект. Шиѕігаѓіог использует эту гра- 
ницу объекта для определения области, которую он должен занимать в соответствии со зна- 
чениями, введенными для построения диаграммы. 


3. Поперек прямоугольника нарисуйте горизонтальную линию, причем для ее размещения вы- 
берите место, подходящее для растяжения объекта. Превратите эту горизонтальную линию в 
направляющую, выбрав команду Просмотр=>Образовать направляющие (Міем= Маке Сиде) 
или нажав комбинацию клавиш <С1+5> (<%+5>). 


(Это действие обязательно выполнять лишь в случае применения частично масштабируемых 
образцов, когда образец условно делится на две части, одна из которых будет растягиваться 
или сжиматься, а другая — оставаться постоянной.) 


4. Выделите прямоугольник, объект и направляющую и выберите команду 
Объект=>Диаграммы=>Оформление (Објесі» бгарһѕә0еѕідп). Щелкните на кнопке Новый об- 
разец (Мем), чтобы созданный образец отобразился в окне просмотра. Присвойте образцу 
имя и щелкните на кнопке ОК. 


5. Выделите только один тип легенды, щелкнув дважды на графическом объекте легенды при 
активном инструменте Выделение в группе (Сгоир Ѕеіесііоп). Выполните команду Объ- 
ект=>>Диаграммы=>Оформление (Објесі»СбгарһѕәОеѕідп) и выберите из списка нужный обра- 
зец оформления. Затем выберите стиль преобразования декоративных элементов при запол- 
нении диаграммы вместо полос (возможные варианты с примерами представлены на 
рис. 11.14). Повторите этот этап для каждого элемента легенды. 


55 ЛЕ И а ЕСИ СХ 
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027 ЛААНАТ 


При выборе стиля преобразования декоративных элементов для легенд эти стили можно смешивать. 


Генерация текстуры 


Один из самых оригинальных эффектов в программе Шиягаог создается с помощью фильтра Штриховка 
(Іпк Реп), который позволяет создавать и применять различные штриховые текстуры. Более того, у вас есть 
возможность управлять и манипулировать этими текстурами, используя различные опции. 

Чтобы создать текстуру, выделите любой контур или несколько контуров и выберите команду 
Фильтр=>Штриховка=Стили (ЕЖег> шк Реп®Наїісһеѕ). На экране появится диалоговое окно Стили штриховки 
(пк Реп Наќсһеѕ), показанное на рис. 11.15. 

Щелкните на кнопке Новый (М№ем/) и присвойте имя новому стилю штриховки. После щелчка на кнопке 
ОК этот стиль займет свое место в раскрывающемся списке Штрих (Наїсћ) и его можно будет использовать 
в качестве штриховой заливки. 

Чтобы применить созданный стиль штриховки к некоторому контуру, выделите этот контур и выберите 
команду Фильтр=>Штриховка=> Эффекты (ЕЖег>шк Реп>ЕЙес{$). Появится диалоговое окно Эффекты штри- 
ховки (Іпк Реп ЕЁес($), показанное на рис. 11.16. 
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Рис. 11.14. Создание образца оформления полос (декоративного элемента) и использование его 
в качестве одной из полос в диаграмме с применением четырех различных стилей преобра- 


зования декоративных элементов 


Стили штриховки 


Рис. 11.15. Диалоговое окно Сти- Рис. 11.16. Диалоговое окно Эффекты штри- 


ли штриховки ХОВКИ 
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Используя это диалоговое окно, к стилю штриховки можно применить огромное количество комбинаций 
различных свойств. Из списка, расположенного в верхней части окна, выбирается одна из готовых штри- 
ховок, параметры которой при желании изменяются с помошью расположенных ниже полей и раскры- 
вающихся списков. 

Создаваемая текстура преобразует выделенный объект в маску, а затем рисует позади этой маски линии 
или геометрические фигуры. Это позволяет изменять атрибуты текстуры уже после ее применения. Более 
того, впоследствии можно модифицировать отдельные контуры подобно тому, как вы обычно поступаете с 
любыми другими контурами в программе Шиѕігаќог. 


Помните, что контуры, используемые в стиле штриховки, могут иметь как заливку, так и 
штриховку, но свойство Толщина (Тћіскпеѕѕ) оказывает влияние только ширину обводки. 


Плотность штриховки 


Параметр Плотность (Оепѕіїу) означает количество штриховых элементов на единицу площади. Чем ближе 
расположены элементы штриховки друг к другу, тем темнее выглядит текстура. Регулировка плотности 
осуществляется путем перетаскивания бегунка влево (для уменьшения плотности) или вправо (для ее уве- 
личения). На рис. 11.17 показаны образцы текстуры с различными значениями плотности. 
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Рис. 11.17. Различные установки плотности штриховых элементов 


Разброс штриховки 


Параметр Разброс (0іѕрегѕіоп), определяющий интервалы между штриховыми элементами, изменяется в 
диапазоне от 0 до 300. Вариант Не применять (№опе) отменяет управление активным параметром, и в этом 
случае штриховка выглядит весьма однообразно. Это однообразие будет нарушено при выборе любого 
другого варианта. На рис. 11.18 показаны последствия установки различных вариантов разброса при раз- 
ных положениях бегунка, определяющего степень применения выбранного варианта. 

Перечисленные ниже варианты применения параметра разброса определяют различные способы создания 
штриховки. Например, вместо равномерного разброса можно выбрать линейный, зеркальный, симметрич- 
ный или произвольный. Причем ко всем остальным параметрам (за исключением плотности) применяют- 
ся те же самые варианты и предоставляется возможность управления (с помошью бегунка). 

Итак, ориентация и прочие характеристики штриховых элементов зависят от выбора одного из следующих 
вариантов: 


сә Равномерно (Сопѕїапї) — сохраняет постоянное значение активного параметра. 


сә Линейно (Шпеаг) — обеспечивает постепенное увеличение значения параметра от одного края вы- 
деленной области к другому. В этом случае можно указать направление, в котором должно проис- 
ходить изменение параметра. Для этого настройте положение радиуса на круговой шкале 
(индикаторе угла) или введите в поле Угол (Апдіе) значение от —360 до 360°. После этого определи- 
те диапазон изменения значений параметра с помошью двух бегунков шкалы или полей Диапазон 
(Капае), которые определяют максимальное и минимальное значения данного параметра. 
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сә Зеркально (Кейесі) — увеличивает или уменьшает 
значение параметра от центра объекта к его краям 
(лействие этого параметра подобно двойному эф- 
фекту, создаваемому при установке параметра Ли- 
нейно). Значение угла и граничные значения диапа- 


зона настраиваются аналогично параметру Линейно. 


сә Симметрично (Ѕуттеїгіс) — создает симметрич 
ный узор штриховки, например в случае приме 


нения эффекта к круглым или цилиндрическим. 
объектам. Значение угла и граничные значения. 


диапазона настраиваются аналогично парамет- 
рам Линейно и Зеркально. 


с> Произвольно (Капаот) — изменяет значение па- 
раметра нерегулярно, но в пределах диапазона, 
максимальное и минимальное значения которого 

_ вы можете указать по своему желанию. 


Толщина штриховки 


Параметр Толщина (Тһіскпеѕѕ) предназначен для управления 
толщиной обводки контуров, используемых в стиле штриховки, 
и изменяется в диапазоне от 10 до 1 000%. Некоторые результа- 
ты изменения толщины штрихов показаны на рис. 11.19. 


Поворот 


Параметр Поворот (КоаНоп), задающий угол поворота штри- 
ховых элементов, изменяется в диапазоне от —180 до 180°. 
При выборе варианта Равномерно (Сопѕіапі) каждый элемент 
штриховки поворачивается на один и тот же угол. При других 
вариантах применения этого параметра значение угла поворо- 
та для различных элементов штриховки варьируется соответ- 
ствующим образом (рис. 11.20). 


Создание симметричных текстур 


1. Начните с создания контура, для заливки кото- 
рого вы собираетесь применить симметричную 
текстуру. 

2. Выделив этот контур, выполните команду 
Фильтр=Штриховка=> Эффекты (ЕШег> пк 
Реп>ЕЙес{5) и выберите подходящий стиль 
штриховки. 


3. Установите для параметра Поворот (Коа#оп) ва- 
риант Линейно (Шпеаг), совместив в одном по- 
ложении оба бегунка (например, на значении 
90, 90). Щелкните на кнопке ОК, чтобы приме- 
нить эту текстуру к контуру. 


4. Выделите контур и скопируйте его с поворотом 
копии на 180°, чтобы он перекрывал сам себя. 
Текстура будет симметричной. 


5. Мне лично позади изображения захотелось по- 
местить градиент, результат показан на рис 11.21. 


ур уру. при: щелчке н на кнопке е Втеит (Раѕїе 
2 копия образца штриховки помещается. в 


3. документ, Теперь можно изменить цвет, 
затем, вернувшись к диалоговому. ‘кн 
2.Стили штриховки (пк Реп Наспе$), щелк: 
= гнуть на кнопке Новый (Мем) и ‘присвоить 
а аук какое- ви другое. ИМЯ. 
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Рис. 11.18. ККУ установки разброса штриховых элементов 
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Рис. 11.19. Различные установки толщины штриховых элементов 
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Рис. 11.20. Результаты установки различных значени 
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Рис. 11.21. Симметричная текстура. Не стоит слишком долго смотреть на 
этот образец, иначе он может показаться грязноватым 


Масштаб штриховки 


Параметр Масштаб (Зса!е) позволяет изменять размеры штриховых элементов в диапазоне от 10 до 1 000%. 
При этом не изменяется толщина обводки, а лишь размер контуров. На рис. 11.22 показаны примеры 
применения различных значений параметра Масштаб. 


Если вы собираетесь использовать линии, которые хотели бы масштабировать пропорцио- 
нально (а не просто изменяя длину), вместо открытых контуров создайте тонкие прямоуголь- 
ники. В этом случае ширина прямоугольников будет изменяться вместе с их длиной, но па- 
раметр Толщина (Тһіскпеѕѕ) не повлияет на стиль штриховки. 
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Рис. 11.22. Различные установки масштаба штриховых элементов 


Другие элементы управления стилями штриховки 


С помощью некоторых других элементов управления можно повлиять на характер взаимодействия штри- 
ховой заливки с фоном. 

Из раскрывающегося списка Штрихи (Наісһ) диалогового окна Эффекты штриховки (Іпк Реп Еќесіѕ) выбе- 
рите подходящий стиль штриховки. Чтобы определить цвет штриховых элементов, выберите одну из оп- 
ций списка Цвет (Соіог). Опция Исходный (Опдта!) сохраняет текущий цвет штриховых элементов, а оп- 
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ция Фоновый (ЕІ) заменяет его цветом выделенного объекта. Чтобы определить цвет выделенного объекта, 
выберите одну из опций списка Фон (Васкагоипа). Опция Сохранить (Кат Е!) наносит штриховой рису- 
нок (с исходным цветом штриха) поверх объекта, сохраняя его заливку и удаляя обводку, а опция Удалить 
(Наїсһ ОтУ) удаляет из объекта все цвета и оставляет только штриховку. Чтобы задать постепенное изме- 
нение исходного цвета штриховых элементов (затухание), выберите одну из опций списка Переход (Гаде). 
Для любой выбранной опции, кроме опции Не выполнять (№опе), введите в поле Под углом (Раде Апдіе) 
значение, определяющее направление цветового перехода. 

На рис. 11.23 показаны два примера выбора опции К белому (То мПЁе) параметра Переход (Гаде) с фоном 
(градиентом) и без фона. 
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Рис. 11.23. Результат установки значения К белому параметра 
Переход с градиентным фоном и без фона 


Резюме 
«> Орнаменты могут служить заливкой, обеспечивающей текстуру для любого контура. 


«> В программе Шиз4га4ог предоставляется возможность воспользоваться уже гото- 
выми орнаментами, которые можно трансформировать подобно тому, как транс- 
формируются любые другие объекты. 


«> В программе Шиѕігаїог почти каждый объект может быть использован как орнамент, 
за исключением масок, градиентов, помещенных изображений и других орнаментов. 


> Орнамент с диагональными линиями можно создать на основе орнамента с гори- 
зонтальной ориентацией, вначале применив его в качестве заливки контура, а за- 
тем повернув с помощью инструмента Поворот (Коае). 


Диаграммы в программе Ши${га{ог создаются путем простого ввода данных. 


Созданную диаграмму можно настраивать и изменять подобно любым другим 
“контурным” объектам. 


5 Текстуры могут быть созданы с помощью команды 
Фильтр=Штриховка=> Эффекты (ЕЖег> пк Реп>ЕЙес{$). 


$$ 


Фильтры и дополнения _ 


Команды'меню Фильтр (ЕЖег) заимствованы из аналогичного меню программы 
Рһоѓоѕћор. Однако общего в них мало, так как Шизгаюг — программа для работы с 
векторной графикой, поэтому ее фильтры и дополнения позволяют модифицировать 
| Р . цвета и форму: 

В этой части речь пойдет о фильтрах и дополнениях иѕїгаќог, как встроенных, так и 
‘созданных независимыми разработчиками, например Ехќепѕіѕ (Месіогтоо!5), 
МеѓаСгеаіопѕ (М№есіог Ебесіѕ) и др. 


Встроенные 
фильтры 

и дополнения 
Шиѕќгаќог 


В этой главе... 


Краткий обзор фильтров и дополнений 
Сравнение фильтров Шиз{гафог с фильтрами Рһоїоѕћор 
Перемещение и использование папки Р1иӯ-іпѕ 


$ 


Использование комбинаций фильтров 

Таинственная опция Последний фильтр (Ёаз${ Еіќег) 

Как работают цветовые фильтры 

Использование цветовых фильтров для подсвечивания и создания тени объекта 
Добавление и вычитание цветов из составных контуров 
Смешивание цветов без изменения формы контура 
Преобразование растровых изображений в векторные 
Создание заливок и обводок масок 

Как работают фильтры Искажение (Оіѕїой) и Стилизация (З{уйхе) 
Перспективы с фильтром Свободное искажение (Егее Оіѕіоп) 
Извилистые контуры фильтра Зигзаг (2ід Рад) 


Изменение случайным образом контуров фильтрами Огрубление (Кочапеп) и Кара- 
кули и помарки (ЗспБЫе апа Тмеак) 


«> Добавление стрелки в начале линии 
ех Использование фильтра Скругленные углы (Коипа Согпегѕ) 
«> Применение орнаментов к краям контуров с фильтром Бордюр (Ра Раќегпѕ) 


5595555445545 


ирма Адобе представила фильтры Шиѕігаѓќог еше в версии 5.0. Многие пользователи ожидали уви- 

деть фильтры типа Рһоѓоѕһор и были несколько разочарованы: единственными фильтрами, подоб- 
ными фильтрам Рһоѓоѕһор, оказались искажающие фильтры и некоторые из фильтров стилизации. 
Дополнения и фильтры, включенные в иѕігаќог, хороши, но это лишь третья часть того, что действитель- 
но делает концепцию дополнений и фильтров превосходной. Дополнения типа УесіогТоо!5 компании 
Ежеп$15 и МесіогЕҝесіѕ компании МааСгеаЙоп$ дают Шоиѕігаѓог такие возможности, о которых пользовате- 
ли мечтали годами. 


р 


— 
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Фильтры Шиѕїігаќог 


Кроме простого изменения изображений, большинство фильтров способно решать задачи, для выполне- 
ния которых вручную в предыдущих версиях Шиѕігаѓог требовались часы. Действительно, почти все фильт- 
ры работают как интеллектуальные макросы, позволяя получать разнообразные эффекты. 

Некоторые фильтры, типа Зигзаг (719 2ад), казалось бы, выполняют весьма простые задачи. В действи- 
тельности же это программы со сложным математическим алгоритмом, которые выполняют некоторые за- 
дачи быстрее, чем можно себе представить. 

Почему все эти фильтры включены в меню Фильтр (Еіќег), но не интегрированы в основную программу? 
Потому что ни один из них не включен в Шигаог; каждый фильтр содержится в отдельном файле, назы- 
ваемом дополнением (ріиғ-іп). Чтобы фильтр был доступен, его файл должен находиться в папке Р1џӯд-іпз. 
Фирма Адобе, видимо, исходя из соображений маркетинга, первоначально включила в Шиѕігаіог фильтр с 
непонятным названием Втягивание и раздувание (Рипк апа В!оа!). Честно говоря, я редко использую этот 
фильтр, хотя был весьма заинтригован, впервые увидев его в действии. Невыразительное название, не- 
большие функциональные возможности. Такими же возможностями обладает фильтр вращения, благодаря 
которому можно получить и вправду удивительные результаты. Я не часто использую и этот фильтр (но 
все же чаше, чем Втягивание и раздувание). | 
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Шиѕігаѓќог 7 включает многие из фильтров, поставляемых с программой Рһоќѓоѕһор 4. Все фильтры 
Рһоѓоѕһор (растровые фильтры) отображаются в нижней части меню Фильтр (ЕЩег), в то время как вектор- 
ные фильтры появляются в верхней части меню (рис. 12.1). 
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Рис. 12.1. Команды меню Фильтр 


Фильтры Шиѕігаїог и фильтры 
Рһоќоѕһор 


Фильтры в Шиѕігаѓог отличаются от фильтров в Рһоѓоѕһор, так 
как Шиѕігаїог имеет дело с векторными изображениями, а 
Рһоѓоѕһор работает с растровой графикой. Многие художники 
используют Рһоѓоѕһор как основное средство для работы с. 
графикой. Слово фильтр ассоциируется у них с размытием . 
(тоновой коррекцией) и повышением резкости, а также с не- 
которыми фантастическими эффектами, которых можно дос- 
тичь, используя фильтры, разработанные другими фирмами- 
производителями, например Ро\егГоо!$ компании Ка! или 
Еуе Сапау компании АЦеп ЭК. 

Сам термин фильтр применяется в фотографии для обозна- 
чения особых линз, которые помешают перед камерой для 
получения специальных эффектов. Фильтры Рһоѓоѕћор осно- 
ваны на этой же концепции, но они гораздо совершеннее и 
представляют собой, скорее, некое средство управления па- 
раметрами изображения, эффект применения которых не 
сравним с результатом использования оптических фильтров. 
Следовательно, слово фильтр действительно не лучший тер- 
мин для обозначения манипуляций, присущих фильтру 
Шиѕігаѓог. Ниже приведен сравнительный анализ некоторых 
фильтров Шиѕігаѓог и их аналогов в Рһоѓоѕћор. 


сә» Шиѕігаќог: Фильтр® СозданиеФфФрагментация (Еіќег=» 
СгеаіеОбјесі Моѕаіс); 


Рһоѓоѕһор: Фильтр» Оформление Мозаика (ЕЩег=>0е- 
сого Моѕаіс). 


Эти фильтры работают с растровыми изображения- 
ми. Они позволяют создать эффект мозаики, разбив 
изображение на ограниченное количество равно- 
мерно окрашенных фрагментов. 


Из всех фильтров программ Шоиѕігаѓог и Рһоѓоѕћор эти 
похожи больше всего. Различие в том, что разбиение 
в Рһоќоѕһор — процедура достаточно быстрая, тогда 
как создание мозаичного объекта в Шиѕігаѓог является 
сложной задачей, требующей большого объема опе- 
ративной памяти и до десяти минут времени. 
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Шазиа ог: Фильтр® Искажение Скручивание (ЕіќегеОіѕіогі Туіг); 

Рһоѓоѕһор: Фильтр» Деформация Скручивание (Еіќег=Оіѕіой=Туміпі). 

Объект или рисунок “скручивается” в центре больше, чем вблизи краев. 
Шиѕігаѓог: Фильтр®Искажение® Свободное искажение (Еіќег=Оіѕіой®Егее 01${юп); 
Рһоїѓоѕһор: Фильтр=>Деформация>Искривление (Еіїег=ОіѕіогірЮіѕіоп). 


Искажение дает возможность переместить четыре вершины выбранного объекта к любому 
новому местоположению, изменить перспективу или сплющить изображение либо просто ис- 
корежить выбранный объект. 


Пользователи Пиѕігаѓог могут быть довольны: благодаря фильтру Свободное искажение утоми- 
тельная работа по внесению перспективы вручную уходит в прошлое. В Рһоѓоѕћор же фильтр 
Искривление имеет свою особенность, являясь, по сути, не фильтром, а одним из инструмен- 
тов управления изображением. 


Будьте готовы к тому, что фильтры с одинаковыми названиями в каждой из программ работают по-разному. 
сә Шизиаог: Фильтр=»Цвета=>Негатив (ЕЖег=>Со!ог$=> шуей Со|ог$); 


Рћһоѓоѕһор: Изображение®Коррекция®Негатив (]паде>Ааи{=пуеп). 


Фильтр Негатив (шуей СоІогѕ) в программе Шиѕігаќог раздражает, поскольку, ожидая негатив- 
ного изображения, вы не получаете его. Вместо этого черная составляющая цветовой модели 
(если вы выбрали для рисунка модель СМҮК) остается нетронутой, а процентное содержание 
остальных составляющих (голубого, пурпурного и желтого) определяется как 100 минус пер- 
воначальное значение. В Рһоѓоѕһор создается действительно негативное изображение, что 
может рассматриваться скорее как свойство, а не результат применения фильтра. 


Шиѕігаѓог: Фильтр Цвета» Изменить насыщенность (Еег=>Со!ог$=>Заигае); 
Рһоѓоѕһор: Изображение® Коррекция Цветовой тон/Насыщенность (таде>Аи{=>Ние/Заигайоп). 


В Шизиаог фильтр Изменить насыщенность позволяет делать цвета выделенных объектов тем- 
нее или светлее, увеличивая или уменьшая процентное содержание цветовых компонентов 
выбранной цветовой модели (КСВ, СМУК). В отличие от Шиѕігаѓог, в большинстве других 
программных продуктов насыщенность определяется соотношением серого цвета и выбран- 
ного цветового тона и выражается в процентах от 0 (серый) до 100 (полностью насыщенный). 
В программе Рһоѓоѕһор работа фильтра осуществляется именно таким образом. 


Папка Ріџс-іпѕ 


Все фильтры Шизиаог располагаются в меню Фильтр (ЕЁег) лишь потому, что файлы с аналогичными на- 
званиями находятся в папке Р1аа-1пз. Если файл фильтра не содержится в папке Р1п9-1п$, то и сам 
фильтр не будет появляться в меню. 

При установке программы папка Р119-1п5$ помещается в папке Адоре\т11а5Егафког 7.0. Если в даль- 
нейшем по какой-либо причине расположение папки Р1џоод-іпѕ будет изменено, то необходимо сообщить 
программе Шизгаог о ее новом местонахождении. 


Перемещение папки Р1ид-1п5 


1. 


Используя программу Проводник М№іпаомѕ или любую другую, переместите или скопируйте 
папку Р10џд-іпѕ в новое место. 


Запустите Шиѕігаѓог, дважды щелкнув на его пиктограмме. 


Выберите команду Файл=>Установки=Дополнения и рабочие диски (ЕіеРгеѓегепсеѕ®Ріџид- 
пз&осгасй 01$К). 


В диалоговом окне щелкните на кнопке Выбрать (Вгомѕе), найдите папку Р1а4-1п5 и щелк- 
ните на кнопке ОК. 


Закройте Шизѕігаѓог ‚ а затем вновь запустите, чтобы внесенные изменения вступили в силу. 
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Фильтры независимых разработчиков 


В настоящее время компании типа Ежепз1$, АПеп ЭКш, МааСгеайоп$ и другие производят высококачествен- 
ные наборы фильтров для Шизиаюог. Поскольку дополнения для Шиягаюг появляются сегодня в огромном 
количестве, я включил в книгу две главы (14 и 15), посвященные фильтрам независимых разработчиков. За 
дополнительной информацией обращайтесь к документации по продукту и к специальной литературе. 


Почему можно применить последний фильтр, 
но нельзя выполнить команду Ирименить: 
Последний фильтр 


Всякий раз при запуске программы Шиѕігаїог в верхней строке меню Фильтр (ЕЁег) представлена команда 
Применить: Последний фильтр (Арру Ёа${ Еіќег), причем эта команда недоступна. Первоначально это вну- 
шает некоторое беспокойство. После того как вы используете какой-либо фильтр, его название вносится в 
верхнюю строку меню вместо слов “последний фильтр” и команда становится выполняемой. Комбинация 
клавиш для повторного применения последнего использованного фильтра с его текущими параметрами — 
<СШ-Е> (<%+Е>). 


Чтобы открыть диалоговое окно последнего примененного фильтра, выберите команду меню 
Фильтр с названием этого фильтра, расположенную ниже описанной команды, или нажмите 
комбинацию клавиш <СИ-+АШ-+Е> (<8+Оріоп+Е>). 


Цветовые фильтры 


Цветовые фильтры подменю Цвета (Соіог) меню Фильтр (ЕШег) различными путями значительно расши- 
ряют цветовые возможности Шязиаог. К сожалению, эти средства уступают более мощным фильтрам 
Рһоѓоѕһор, оставаясь, тем не менее, весьма неплохими и по-своему уникальными. 


Фильтры У\Уес{огСо]ог пакета УесогГоо!5 фирмы Ехіепѕіѕ предоставляет широкие возможности 
цветообработки, не реализованные фирмой Адобе. Среди них можно отметить Еаії Сигуеѕ 
(Редактирование кривых) — аналог фильтра Рһоѓоѕһор, Яркость/Контраст (Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї), 
Мультитон (Мийќоп — 4иоопез, ийопез и т.д.) и даже функцию Рандомизация (Капаотіхе). 
Эти фильтры описываются в главе 14. 


Коррекция цветов 


Фильтр Настроить цвета (Ади${ Со!ог$) увеличивает и уменьшает содержа- 
ние каждой из составляющих цветовой модели, складывающихся в резуль- 
тирующий цвет. Процент изменения интенсивности — абсолютная вели- 
чина, т.е. если содержание голубой составляющей уменьшается на 10% 
при начальном значении 100%, то результат будет равен 90%; при этом 
10% — постоянная величина и равна 10% от базового значения. Иными 
словами, уменьшая содержание голубой составляющей на 10% при на- 
чальном значении 50%, мы получим не 45, а 40%. Если при увеличении 
итоговое значение становится больше 100%, содержание составляющей 
принимается равным 100%, но при этом остается возможность увеличения 
интенсивности других цветовых компонентов (если их значения не дос- 
тигли также 100%). При уменьшении содержание составляющей также не 
может стать меньше 0%, но интенсивности других компонентов могут 
уменьшаться до тех пор, пока не достигнут 0%. Например, увеличение на 
25% содержания желтой и пурпурной составляющих при начальных зна- 
чениях 80% желтой и 50% пурпурной приводит к значениям в 100% жел- 
той и 75% пурпурной. Повторное обращение к этому фильтру приводит к 


Настроить цвета 


Рис. 12.2. Диалоговое окно 
фильтра Настроить цвета 
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результату в 100% желтой и 100% пурпурной. Еще раз применять этот фильтр с теми же параметрами бес- 
полезно: никаких изменений не произойдет. 

Диалоговое окно фильтра Настроить цвета (Ад]из{ Союгз) показано на рис. 12.2. 

Справа в диалоговом окне расположено несколько опций. Установив флажок Просмотр (Ргемем), можно 
увидеть, какие изменения произошли в результате применения фильтра и как меняется изображение в за- 
висимости от устанавливаемых параметров фильтра. Плашечные и составные цвета автоматически заме- 
няются эквивалентными. 


Вы можете настроить цвета, используя любую цветовую модель, независимо от того, к какой из 
них относятся выбранные объекты. Установите флажок Все модели (Сопуей) и выбирайте любую. 


Создание цветовых переходов 


Фильтры Переход от верхнего к нижнему (Вепа Егоп{ То Васк), Переход по горизонтали (В епа Нопхощайу) и 
Переход по вертикали (Вепа Мепісау) создают цветовые переходы для трех объектов (минимум); первый и 
последний объекты должны быть окрашены либо в составные цвета, либо в оттенки черного. Фильтры пе- 
рехода не работают с плашечными цветами, орнаментами или градиентами. Применение фильтров пере- 
хода подобно использованию инструмента для смешивания, но вместо создания разных видов и смешан-. 
ных цветов, фильтры перехода автоматически создают новые цвета внутри между объектами. Если первый. 
и последний контуры принадлежат к различным цветовым моделям, то использование фильтров перехода 
приведет к нежелательным результатам. 

Главное различие между этими тремя фильтрами состоит в определении ими конечных контуров и на- 
правления цветового перехода. 


панаортаруние фильтры 


Использование конвертирующих фильтров Преобразовать в СМУК (Сопмегі їо СМҮК), 
Преобразовать в градации серого (Сопуей іо Сгаузсае) и Преобразовать в КСВ (Сопуеп їо КСВ) 
позволяет заменить цветовую модель выбранных объектов с помощью команды меню. В допол- 
нение к переключению между моделями градации серого (Сгаузса!е), СМУК и КСВ конверти- 
рующие фильтры также заменяют плашечные цвета аналогичными в другой цветовой модели. 


Фильтр Негатив 


Инверсия цветов для выбранных объектов выполняется непривычным и “таинственным” способом. Ка- 
ким бы ни был цвет объекта, фильтр Негатив (пуей Со|ог$) берет значения (в процентах) первых трех со- 
ставляющих его палитры (голубой, пурпурный, желтый) и вычитает их из 100. Если первоначальный цвет 
представлял собой оттенок красного (например, где голубой (Суап) равен 0%, пурпурный (Марепќѓа) — 
100%, желтый (УеПо\) — 100%), то после его инверсии получается новый цвет, в котором голубой равен 
100%, пурпурный — 0%, желтый — 0%. 


С процентным содержанием черного после инверсии цвета ничего не происходит. Поэтому 
результат инверсии — не то же самое, что и негативное изображение. 


Да, фильтр плохо работает с моделью СМУК, но с моделями КОВ и градации серого 
(Отгаузса[е) он работает превосходно. 


Получение “подходящей” инверсии для модели СМУК 


1. Выделите изображение, которое вы хотите инвертировать. 
2. Выберите команду Фильтр=Цвета=>Преобразовать в КСВ (ЕЖег=>Соог>Сопуей їо КСВ). 
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3. Инвертируйте изображение с помошью команды Фильтре Цвета Негатив (ЕЖег>Союг=>> пуей 
Со]ог$). 


4. Выберите команду Фильтр=Цвета=>Преобразовать в СМУК (ЕЩег>Со!ог=>Сопуей їо СМҮК). 


Выполняя описанные выше действия, необходимо учитывать, что вследствие смены цветовых 
моделей может несколько изменитьс ваш рисунок. 


Наложение черного цвета 


При выборе команды Фильтр=>Цвета>Наложение черного цвета (ЕЖег=>Со!ог=>Оуегрип{ Васк) появляется диа- 
логовое окно фильтра Наложение черного цвета (Охегргіпі Е аск) (рис. 12.3), позволяющего нанести черную 
краску поверх выделенных объектов. В диалоговом окне устанавливается целый ряд параметров, в том числе 
параметры включения или выключения режима наложения черного | 

цвета поверх выбранных объектов. Другой параметр позволяет опреде- [руинирана онаи ина 51 
лить значение в процентах, характеризующее минимальное содержание 
черной составляющей в тех цветах, для которых вы собираетесь задать 
или отменить режим наложения. | 

Вы можете определить, где наложение повлияет на заливку или об- 
водку либо на то и другое. Кроме того, можно определить, как будет 
применен режим наложения: ко всем составным цветам модели 
СМҮК или только к оттенкам черного цвета. 

Фильтр Наложение черного цвета (Омегрип Віаск) наносит черную 
краску поверх выбранных объектов, если к ним этот фильтр не при- 
менялся и если в диалоговом окне из раскрывающегося списка вы- рис. 12.3. Диалоговое окно фильтра 
брана опция Наложение (Ааа). Фильтр удаляет черную краску в том Наложение черного цвета 

случае, если лля выбранных объектов применялось наложение и если 

выбрана опция Маскирование (Кетоуе). При выбранной опции Наложение фильтр не удаляет черную 
краску ни при каких обстоятельствах, даже если объект наложения не попадает в пределы параметров, ус- 
тановленных в диалоговом окне. 


Фильтр Изменить насышенность 


Фильтр Изменить насыщенность (Ѕаїџгаќе) добавляет или вычитает равное 
количество цвета выбранных объектов. Этот фильтр ни в коем случае не со- 
ответствует аналогичной функции в Рһоѓоѕћор; он уменьшает или увеличи- 
вает процентное содержание каждого цветового компонента, но пропорции 
между ними сохраняются неизменными. (Можно выполнить ту же функ- 
цию, нажав клавишу <> и перемещая бегунок по шкале палитры Синтез 
(СоІог).) Фильтр не работает с орнаментами или градиентами. 

Диалоговое окно фильтра (рис. 12.4) позволяет увеличить или уменьшить рис 124. Диалоговое окно фи- 
насыщенность цвета в зависимости от направления перемещения бегунка. льтра Изменить насыщенность 
Флажок предварительного просмотра в диалоговом окне весьма полезен, по- 

скольку позволяет непосредственно наблюдать за результатами изменения. 


Изменить насышенност 


Управление цветами с помощью 
цветовых фильтров 


Цветовые фильтры обеспечивают автоматизированные способы изменения цветов для различных объек- 
тов. Большинство фильтров работает с контурами, “залитыми” черным или составными цветами, а неко- 
торые также работают с обводками контуров. В следующих разделах описываются способы использования 
цветовых фильтров. | 
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Создание теней и высвечивание объектов 


Вы можете широко использовать цветовые фильтры для создания теней и высвечивания разноцветных объектов. 
В большинстве случаев тень получают, просто создавая копию объекта, которую затем помешают под 
оригинал и слегка затемняют. Способов затемнения довольно много, но самый простой из них состоит в 
использовании фильтра Настроить цвета (Аајиѕї Соогз). 

Операция высвечивания выполняется таким же образом, как и создание тени, но вместо затемнения ко- 


пии вы осветляете сам объект. 


Создание теней и высвечивание объекта с помощью фильтра Настроить цвета 


1. Создайте разноцветный рисунок. Сгруппируйте отдельные элементы изображения в один 
объект. 

2. Скопируйте объект и с помощью команды Редактирование=Вклеить назад (Еа 
(<Сі1+В>, <%-+В>) создайте копию, а затем переместите ее вниз и вправо. 

3. Выберите команду Фильтр® Цвета Настроить цвета (Еіќег= Соіогѕ®Аајиѕі Соіогѕ). Чтобы рав- 
номерно затемнить теневую копию, добавьте 20% к голубой (Суап), пурпурной (Мағвепіа) и 
желтой (УеПо\) составляющим и 40% к черной (ВІаск). 

4. Чтобы высветить объект, выберите снова команду Редактирование=>вВклеить назад 
(ЕаќәРаѕіќе) (<С1+В>, <8+В>) и уменьшите все четыре составляющих цветовой модели на 
40%, если фон темный, или на 20%, если фон светлый. Фон моего рисунка темный, так что 
от каждой составляющей я отнял 40%. 


Рис. 12.5. Последовательность действий при высвечивании и созда- 
нии тени текста 


Создание объемных многоконтурных объектов 


Обычно в результате слияния двух объектов получается объект неправильной формы. Если объекты 
содержат много контуров, необходимо создать переходы для каждого контура в отдельности. Если 
объекты к тому же содержат составные контуры, то при слиянии вы не сможете различить составные 
атрибуты оригиналов. 

Для создания эффекта объема можно использовать фильтр Переход от верхнего к нижнему (ВіІепаӣ 


Егоп{ То Васк). 
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Создание объемных многоконтурных объектов 


1. Выделите составные контуры объекта и сгруппируйте их вместе. 


2. В диалоговом окне Перемещение (команда Объект>Трансформирование=>Перемещение 
(Објесі» Тгапѕїогт=Моме)) введите в поле По горизонтали 0,25 рі, а в поле По вертикали 
0,1 рё Щелкните на кнопке Скопировать (Сору). 


3. С помощью команды Объект=>Трансформирование=>Трансформировать повторно (ОбјесіеТгап- 
эюгт=Тгапзюгт Адат) (<СШ+О>, <#%+р>) копируйте объект до тех пор, пока он не станет ка- 
заться трехмерным. Скопируйте последнюю копию объекта. (Она должна быть выделена.) 


4. Измените цвет последней копии объекта, он будет использован при создании цветового пе- 
рехода. В моем примере последняя копия закрашена черным, а остальные слева от нее крас- 
ным. (Цвет результата будет виден после вставки.) 


5. Выделите все объекты и с помощью команды Фильтр=>Цвета=Переход от верхнего к нижнему 
(ЕКег>Союгз=>Вепа Егопі {о Васк) создайте цветовой переход. 


6. Выберите команду Редактирование=Вклеить вперед (Еай=>Ра${е Іп Егоп) (<СШ-Е>, <%+Е>) 
и выберите другой цвет для только что вставленного объекта. В примере я использовал жел- 
тый. Выберите команду Объект>Составной контур=>Образовать (ОбЫјесі» Сотроипа 
Рай>Маке) (<С1+8>, <%+8>), а затем Объект»Спрятать выделенные (ОЦес=>Нюае Ѕеіесі) 
(<СШ-НИ>, <%+0>). 


7. Продолжайте выбирать каждый сгруппированный объект, образуя для каждой группы со- 
ставной контур и затем скрывая его, пока все контуры не будут скрыты. 


8. После сокрытия всех контуров, выберите команду Объект=>Показать все (Атапде=>ЗНом А!) 
(<Сі1+51#+0>, <%#+5НЩЧИ) и затем сгруппируйте все контуры вместе. 


о 


Не образуйте из всех контуров один составной, иначе цвет каждого будет потерян. 


Вы можете автоматизировать фактически весь процесс, описанный выше, используя фильтры 
эпадо\мГапа пакета Месіог Еҝесіѕ фирмы КРТ. 


Создание инверсии с помощью цветовых фильтров 


Используя фильтр Негатив, можно почти автоматически получить инвертированное изображение. Для со- 
ставного цвета фильтр Негатив вычитает из 100% текущие значения голубой, пурпурной и желтой состав- 
ляющих и не меняет процентное содержание черной. Если для заливки и обводки объекта использовались 
только оттенки черного цвета, то фильтр вычитает из 100% значение черной составляющей. 

Чтобы обойти эту особенность работы фильтра, выделите все объекты и с помошью команды 
Фильтр=>Цвета>Негатив (ЕЩег>Соогз>!пуей Соіогѕ) примените фильтр. Затем, выделяя каждый контур, про- 
верьте, содержал ли составной цвет черную составляющую. Если да, откорректируйте ее значение вручную. 


После проверки каждого контура, содержащего черную составляюшую, скрывайте его. Ис- 
пользование этого метода позволит убедиться в том, что проверено все, и вам не придется зря 
тратить время на повторную проверку контуров. | 


Фильтры Создание 


Эти фильтры мало связаны с фильтрами этой же категории ранних версий программы. В Шиягаюг 7 в ней 
остались лишь фильтры Заливка и обводка маски (Сгеаїе Е! & Ѕігоке) и Фрагментация (Моѕаіс). Фильтры 
Звезда (Ѕіаг), Спираль (Зр!га!) и Многоугольник (Роудоп) заменены инструментами. 
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Как и для большинства фильтров, вы можете вручную реализовать те же функции, но использовать 
фильтры значительно проще. 


Фильтр Заливка и обводка маски 


Фильтр Заливка и обводка маски (Сгезе ЕІ! & Ѕігоке) берет любую выбранную маску и копирует ее. При этом 
маске, по-видимому, передаются текущие атрибуты заливки и обводки. Поскольку маска не может иметь за- 
ливку и обводку, то в работе этого фильтра, на первый взгляд, содержится немалая доля фантастики. 

Фильтр Заливка и обводка маски в действительности не делает ничего удивительного. После копирования 
маски для заливки выполняется команда Вклеить назад (Раз{е Већһіпа) (этот объект помещается позади 
маскируемых объектов). Если определена обводка, то фильтр выполняет команду Вклеить вперед (Раѕіе т 
Егопї) — обводка не скрывается и не является частью маскируемого объекта. Перед выполнением команды 
Заливка и обводка маски (Е! & Ѕігоке ѓог Маѕк) убедитесь в том, что выделена только маска, а также подхо- 
дящие для ее заливки и обводки цветовые атрибуты. 


Хорошая идея, которую стоит взять на вооружение, — группировать заливку и обводку конту- 
ра с маской. Для этого следует группировать все, что является частью маски. Тогда с помо- 
щью инструмента Выделение (Зеесйоп) при необходимости вы сможете переместить сразу 
все, что сгруппировано. 


Когда вы создаете маску, то маскирующий объект утрачивает свои исходные параметры заливки и обводки и 
ему уже нельзя присвоить какие-либо атрибуты. Если вы выделите контур маски, то на палитре инструмен- 
тов будет отображен параметр Без атрибута (№ъопе). Особенности создания масок рассматриваются в главе 9. 


Добавление к маске обводки и заливки 


1. Создайте маску и маскируемый объект. 


2. Выделите контур маски и обводку и заливку для него. Когда вы выберете и примените атри- 
буты заливки и обводки к маскирующему контуру, то маска не “проявит” этих изменений. 


3. Выполните команду Фильтр=Создание=>Заливка и обводка маски (ЕШег>Стеме>рглИ & Ѕігоке 
Юг Маѕк). Контуру маски будут присвоены определенные вами атрибуты заливки и обводки. 


9 


ми 8 


и илат ру о 
ЕЛИНИ 
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Фильтр Заливка и обводка маски создает две копии первоначального контура маски. Первая копия 
помещается позади всех маскируемых объектов и окрашивается цветом заливки, который вы выбрали 
перед тем, как применять фильтр. Вторая помещается перед маской и ей присваивается цвет контура, 
который вы определили. 


Если вы забыли перед применением фильтра выбрать цвета заливки и обводки, то по умол- 
чанию обводке присваивается черный цвет, а заливке — один из оттенков серого. 


Группируйте маскирующий объект, контур маски, заливку и обводку контура, чтобы быть 
уверенным в том, что все объекты “неразлучные друзья”. 


Создание мозаики 


Фильтр Фрагментация (Објесі Моѕаіс) создает из растрового рисунка серию фрагментов (рис. 12.6). 
Для создания эффекта мозаики может быть использовано цветное изображение любого размера. По- 
сле фрагментации изображение становится группой прямоугольников, каждый из которых окрашен в 
свой цвет. 

В диалоговом окне фильтра Фрагментация (рис. 12.7) можно определить число фрагментов, из которых бу- . 
дет складываться изображение, и расстояние между фрагментами, а также установить размер всего моза- 
ичного объекта после фрагментации. 


12 Шоѕігаќог 7: Библия пользователя 
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Рис. 12.6. Оригинал изображения (формат ТЕР) (слева) и изображение по- 
сле фрагментации (справа) 


Фрагментация 


ЧЕЧЕ ЕЧ 


Рис. 12.7. Диалоговое окно фильтра 
Фрагментация | 


Будьте осторожны, поскольку фильтр Фрагментация (Објесі Моѕаіс) может, в отличие от большин- 
ства других, исчерпать всю оперативную память, если число фрагментов будет слишком велико. 
Этот фильтр в программе Шиѕігаќог делает практически то же самое, что и его аналог в Рһоќѓоѕћор. 


Чем больше прямоугольников, тем больше деталей мозаики. Растровые изображения — тоже мозаика, в 
которых пиксель эквивалентен одному квадрату. 


Если вам нужно применить фильтр Фрагментация (Објесі Моѕаіс) к изображению, созданному 
в программе Шизиажог, преобразуйте его в растровый формат с помошью команды Объ- 
ект=>Растрировать (Објесі»Ваѕіегіге). Выберите низкое разрешение (72 Ар! для меня доста- 
точно) и примените фильтр к растрированному изображению. 
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Используйте приведенную ниже последовательность действий для создания самой простой и элементар- 
ной мозаики в Шиягафог. 


Создание мозаики 


1. Создайте ТТЕЕ-файл и поместите его в Шаягаог. Вам не следует использовать рисунок с вы- 
соким разрешением. Шизгаюг одинаково хорошо применяет фильтр Фрагментация к файлу с 
разрешением как 72 , так и 300 арі. 


2. Выполните команду Фильтр®»Создать=>Фрагментация (ЕШегз=>Стеа{е=>Оес{ Моѕаіс). В диа- 
логовом окне фильтра введите размер мозаики, а также число фрагментов по горизонтали и 
по вертикали. Щелкните на кнопке Пропорции (Оѕе Кайо), чтобы сохранить исходные про- 
порции изображения. 


3. Щелкните на кнопке ОК, если введенная информация вас удовлетворяет. На рис. 12.8 показаны 
варианты, полученные в результате установки разного числа фрагментов по ширине и по высоте. 


15х19 фрагментов 30х38 фрагментов 80х101 фрагмент 
(285) (1 140) (8 080) 


Рис. 12.8. Последовательное создание мозаики 
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Число фрагментов, которое можно задать в Шизиаог, ограничено размером оперативной па- 
мяти. Если будет превышен лимит, то Шиѕігаќог создаст только часть фрагментов. 


Используя фильтр Фрагментация (Објесі Моѕаіс) вместе с другими фильтрами, можно добиться просто по- 
разительных результатов. Лучше всего использовать его с фильтром Скругленные углы (Коипа Согпегѕ), лю- 
бым из фильтров Искажение (0іѕіой), большинством цветовых фильтров, а также функцией Трансформи- 
ровать каждый (Тгапѕѓогт Еасһ). В следующем примере я объединил фильтр Фрагментация с фильтром 
Скругленные углы и функцией Трансформировать каждый. 


Создание иллюстрации в духе пуантилизма 


1. Создайте мозаику со средним количеством фрагментов (между 1 600 и 10 000, мозаика полу- 
чается от 40х40 до 100х100). В примере, изображенном на рис. 12.9, я использовал мозаику 
50х63, или в целом 3 150 фрагментов. 


2. Выделите все фрагменты мозаики и выполните команду ФильтрәСтилизация® Скругленные 
углы (ЕЖегз>{у!хе=>Воипа Согпегѕ). В диалоговом окне фильтра Скругленные углы (Коипа 
Согпегѕ) введите большое число. Я обычно устанавливаю не менее 10 пунктов. Если фраг- 
менты имеют размер не больше 20 пунктов, то фильтр превращает их в круги. 


3. Скопируйте все фрагменты и выполните команду Редактирование=Вклеить вперед (Ед9й=>Ра$е 
іп Егоп) (<СШ+Е>, <#+Е>). Выделите все фрагменты (на рисунке это 6 300 плиток) и выпол- 
ните команду Объект Трансформирование®Трансформировать каждый (Објесі=Тгапѕїогт=- 
Тгапѕѓопт Еасһ). В области Перемещение (Моуе) диалогового окна введите значение 5 для обоих 
полей и установите флажок Случайно (Капаот). Щелкните на кнопке ОК. Если вы хотите со- 
кратить белые промежутки между всеми кружками, выполните команду Редактирование 
Вклеить назад (ЕаќәРаѕіе іп Егопі) (<Сі1+Е>, <%-+Е>), а затем команду Объект Трансформи- 
рованиеТрансформировать повторно (Објесі Тгапзѓогт=Тгапѕѓогт Адат) (<Сі1+0>, <#%+р>). 
Результаты внешне должны выглядеть так же, как на рис. 12.9. 
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Рис. 12.9. Создание иллюстрации в духе пуантилизма 


Фрагменты, созданные фильтром, размещаются от левого верхнего угла к нижнему правому. Верхний ле- 
вый фрагмент является основанием всех других фрагментов (сзади), а нижний правый фрагмент — вер- 
шиной всех других фрагментов (впереди). Фрагменты располагаются впритык один к другому так, что ни 
один из них не накладывается на другой. 

Используя принцип, по которому располагаются фрагменты, можно легко создать “черепичную крышу”, 
покрывая первоначальное изображение сверху вниз. 
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ИИА 


Садан" ‘черепичной крыши” 


1. 


2. 


Создайте ТТЕЕ-файл, который будет использован в качестве “крыши”. В примере на 
рис. 12.10 я привел название ресторана, которое растрировал в Шиѕігаѓог. 


Поверните изображение на 135° по часовой стрелке. Выполните команду Фильтр>Соз- 
дать=>Фрагментация (ЕЩегз=Стезме=>Оес! Моѕаіс). Установите число фрагментов по ширине 
около 50 или больше, затем щелкните на кнопке Пропорции (Оѕе Кайо). 


Поверните всю мозаику на 135°. С помощью инструментов Выделение (Ѕеіесііоп) выделите 
все белые квадраты выше, ниже, слева и справа от “крыши”, а затем удаляйте их. Поскольку 
квадраты белые, то чтобы их видеть, необходимо включить режим просмотра Макет (АЦмМогК). 


Может показаться странным, что мозаика вращается дважды, но этот метод, видимо, пред- 
ставляет собой “безумно” напряженную работу. Для размещения верхних левых фрагментов 
у основания и нижних правых — на вершине, изображение вращаетоя сначала так, чтобы его 
углы превратились в квадраты. 


Выделите оставшиеся части изображения и сгруппируйте их. С помощью команды Объ- 
ект=>Контур=> Добавить опорные точки (Објесі»РаіһАаа Апспог Роіпіѕ) добавьте опорные точ- 
ки к каждой стороне каждого квадрата мозаики. Выполните команду Фильтр Стилиза- 
ция=>Втягивание и раздувание (ЕЩег>{у!хе=>Рипк апа Віоаї), чтобы все точки каждого квад- 
рата стали выпуклыми. 


Чтобы скруглить углы квадратов выполните команду Фильтр=Стилизация=Скругленные углы 
(ЕКег> З1уме=Коипа Согпегѕ) и введите в поле Радиус (Кади$) значение 10 рё. Выполните 
команду Объект=>Трансформирование=>Трансформировать каждый (ОЦец=ТгапзюЮгт=Тгапз- 
огт Еасћһ) и введите 150 в поля По горизонтали (Маһ) и По вертикали (Нед!) области Мас- 
штабирование (Ѕсаіе) диалогового окна Трансформировать каждый. Поскольку размер квад- 
ратов увеличился, они теперь накладываются друг на друга. 


Выполните команду Объект>Трансформирование=Трансформировать каждый (Ореста 
огт=Тгапѕѓогт Еасһ) и введите 45° в поле Поворот (Коїаѓе). В палитрах Синтез (Соіог) и Ли- 
ния (Ѕігоке) установите обводку черного цвета с толщиной 0,25 пункта. Значение толщины 
линии может измениться в зависимости от размера фрагментов. 


Используйте фильтр Свободное искажение (команда Фильтр®Искажение Свободное искажение 
(ЕіКег=ОіѕіойҒгее Оіѕіой)) для улучшения формы крыши... так... хорошо... прекрасная крыша. 


Рис. 12.10. Создание “черепичной крыши” с помощью фильтра 
Фрагментация 
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ИИ ИИА АИ ИЛА ОИК ИАА КАКАО ААА НАХ 


Далее речь пойдет о том, как создать мозаику, в которой фрагменты накладываются друг на друга, не ос- 
тавляя свободных промежутков. Этот метод позволяет легко создавать фоновое изображение или 


<» 23 


“пугающий” рисунок. Последовательность действий показана на рис. 12.11. 


Рис. 12.11. Последовательность создания случайно перекры- 
вающихся фрагментов без свободных промежутков 


Создание случайно перекрывающихся фрагментов без свободных промежутков 


1. Фрагментируйте растровый рисунок. 


2. Выполните команду Объект>Трансформирование=>Трансформировать каждый (ОШес!=Тгапз- 
Югт=Тгапзюгт Еасһ) и введите значения в области Перемещение (Мохе). Установите флажок 
Случайно (Капдот). С помошью инструмента Линейка (Меазиге) измерьте размер фрагмен- 
тов. На рис. 12.11 фрагменты имеют размер 3,3 пункта, и я переместил их на расстояние 
3,3 пункта — максимальный размер свободного промежутка между плитками составил 
6,6 пунктов. 


3. Выполните команду Объект»Трансформирование=>Трансформировать каждый. Введите в об- 
ласти Масштабирование (Ѕсаіе) такой процент увеличения размера фрагментов, чтобы все 
свободные промежутки были устранены. Для этого примера я задал 200%. 


4. Чтобы лучше различать границы фрагментов, установите для них обводку 100% черного цве- 
_ та с толщиной 0,25 пункта. 
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Использование фильтра Фрагментация (Објесі Моѕаіс) в комбинации с фильтрами создания цветовых пере- 
ходов позволяет очень легко создавать цветовые коллекции, которые затем могут быть включены в качест- 
ве образцов в палитру Каталог (Ѕмаїѓсћ). 
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Создание иветовых коллекций с помощью фильтра Фрагментация 


1. Примените фильтр Фрагментация к любому рисунку так, чтобы общее количество 
фрагментов равнялось числу различных цветов, которые вы хотите увидеть в коллекции. 


2. Измените цвета фрагментов, задающих начало и конец каждого цветового ряда. В примере я 
использовал первоначальный и белый цвета для начала и конца каждого ряда. 


3. Выберите один цветовой ряд и выполните команду Фильтр=»ИЦвета=Переход от верхнего к ниж- 
нему (ЕЖег>Соогз>Вепа Егоп{ То Васк), чтобы получить цветовой переход от верхних левых 
фрагментов к нижним правым. Повторите этот шаг для каждого цветового ряда (рис. 12.12). 


Рис. 12.12. Создание цветового ряда 


Фильтры Искажениеи Стилизация 


В этой главе описаны фильтры Искажение (0іѕќой) и Стилизация (Зе) (они находятся в меню Фильтр), а 
также приведены полезные подсказки и способы получения наилучших результатов. 


Фильтр Свободное искажение 


При выборе команды Фильтр=>Искажение=Свободное искажение (Еіќег=ріѕіойеЕгее Оіѕіой) появится диа- 
логовое окно Свободное искажение (Егее Оіѕіой), в котором устанавливаются значения параметров искаже- 
ния выбранных объектов. В окне помешается образец объекта в виде прямоугольника. Перемещая его 
‚вершины, вы изменяете форму объекта. 


Изменение сложных объектов в предыдущих версиях Шиѕігаїог отнимало очень много време- 
ни. Необходимо было использовать инструмент Размер (Зсае) на отдельных точках и частях 
объекта, понемногу увеличивая (уменьшая) размер каждого последовательного ряда точек. 
Перед выходом Шиѕігаќог 5.0 единственная широко используемая программа, позволяющая 
произвольно изменять форму объектов, была представлена пакетом ТуремМуег компании 
Вгодегоипа с чрезвычайно сложным и неуклюжим интерфейсом. 


В области с образцом вы видите, как меняется форма объекта. Чтобы “исказить” выбранный контур, 
щелкните мышью на маркере и перетащите его (рис. 12.13). Вершины можно перемещать в любом на- 
правлении, в том числе и за пределы диалогового окна и даже за границы окна документа! 


Если вы переместили вершину слишком далеко и хотите вер- 77 
нуть ее на место, нужно щелкнуть на кнопке Восстановить | я 
(Кезе!) — все вершины окажутся в исходном состоянии. Это 
вернет изображению первоначальную форму. 


шў 


Если вы считаете, что возможности этого фильтра 
слишком ограничены, обратитесь к фильтрам Уесюг 
Ѕһаре пакета УецогГооБ, описанным в главе 14. 
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Текст также может быть искажен с помощью фильтра Сво- 
бодное искажение (Егее Оіѕќіой), но сначала его необходимо 
преобразовать в кривые. 
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Рис. 12.13. Искажение изображения в диало- 
говом окне Свободное искажение 


ини В обед Ва искажение 


1. Создайте объект, который вы хотите исказить. В примере на рис. 12.14 я использовал текст, 
преобразованный в кривые. 


Прежде чем искажать текст фильтром Свободное искажение (Егее Оіѕќоп), вы должны преоб- 
разовать его в кривые. Объекты типа прямоугольник, контур и область можно искажать без 
преобразования в кривые: искажаются лишь те элементы, которые принадлежат к этим ти- 
пам или состоят из таких примитивов. 


Фильтр Свободное искажение не работает с импортированными рисунками и с растровыми 
изображениями. 


2. Выберите команду Фильтр=Искажение=>Свободное искажение (ЕШег>0О$юй=Егее Оіѕіогі). 
Появится диалоговое окно, содержащее контурное изображение выбранных частей объекта, 
подлежащего искажению. 


Если объект очень сложен, можно отключить предварительный просмотр. Вместо объекта в 
окне будет изображен только прямоугольник. После этого гораздо проще придать объекту 
необходимую форму, поскольку программе Шиѕігаѓог не придется делать промежуточных рас- 
четов положения нескольких сотен кривых. 


3. Переместите маркеры рамки, придав объекту нужную форму. Если вы не используете пред- 
варительный просмотр при перемещении вершин, установите флажок Просмотр (Ргемем,), 
убедившись, что форма объекта близка к требуемой. Если результат вас не устраивает, можно 
внести коррективы, снова отключив просмотр, не отменяя действие всего фильтра. Благодаря 
этой возможности не приходится запускать фильтр снова. 


4. Щелкните на кнопке ОК, чтобы завершить процесс. Объект в документе будет изменен. Если 
объект сложен, вам наверняка захочется сгруппировать все, что было искажено. Но, если вы 
действительно добросовестный ученик, возможно, вы уже это сделали. 


5. Нанесите последние штрихи, окрашивая искаженные объекты. Я поместил черный фон по- 
зади искаженного текста и затем заполнил текст черно-белым градиентом. Я использовал 
инструмент Градиент (СгаФеп), направленный вверх, начав с середины основания нижней 


части и закончив на верхней ЛИНИИ. 


Вы можете использовать фильтр Свободное искажение (Егее 0П!$ю\“) для создания скрученных объектов. 
В диалоговом окне из прямоугольника просто создается фигура, подобная букве Х. Чтобы сделать это, по- 
меняйте маркеры на одной стороне рамки. В зависимости от типа скручивания, объект будет развернут 
или станет виден с обратной стороны. Комбинируя различные типы скручивания, вы можете создать эф- 
фект ленты. Например, на рис. 12.15 изображена лента с двумя перегибами. 

После использования фильтра Свободное искажение положения маркеров запоминаются в диалоговом ок- 
не. Если вы используете фильтр снова в этом же сеансе работы, данные параметры быстро и без дополни- 
тельной настройки могут применяться к другим объектам. При щелчке на кнопке Восстановить (Веѕеї) 
маркеры возвращаются к первоначальным позициям. 
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Рис. 12.14. Этапы применения фильтра Свободное искажение 


Рис. 12.15. Двойной изгиб в диалоговом окне фильтра Свободное искажение 
позволяет получить эффект развевающейся ленты 


Вы можете перетаскивать маркеры рамки в фильтре Свободное искажение (Егее Оіѕіой) за пре- 
делы диалогового окна, насколько позволяют размеры монитора. Единственный “скользкий” 
момент в этом маневре состоит в том, что когда вы отпускаете кнопку мыши на маркере, кото- 
рый вытянули за пределы диалогового окна, он становится недоступным. Для того чтобы снова 
“поймать” этот маркер, следует щелкнуть на кнопке Восстановить (Кезе!), которая возвращает 


все маркеры к первоначальному положению, не влияя на результаты предыдущего искажения. 


_ Часть Ш. Фильтры з и г дополнения 
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Фильтр Втягивание 
и раздувание 


Хотя фильтр Втягивание и раздувание (Рипк апа Воа{), несо- 
‚ мненно, имеет наиболее необычное название из всех представ- 
ленных в Шиѕітаѓог, это один из наиболее бесполезных фильт- 
ров. Но Шиягаог — программа для развлечений, не так ли? И 
данный фильтр делает эту “развлекалку” еще интересней. 
Втягивание делает объекты похожими на кляксы с заостренными 
вершинами, раздувание же раздувает объекты. Процедуры втягива- 
ния и раздувания противоположны друг другу; отрицательное втя- 
‚ гивание — это раздувание, а отрицательное раздувание — это втя- 
гивание. Если вас заинтересовали эти функции, прекратите даль- 
нейшее чтение. Приведенная ниже информация испортит все. 
При выборе команды Втягивание и раздувание (Рипк апа Вюа 
появляется диалоговое окно Втягивание и раздувание, где можно 
установить величину. втягивания или раздувания в процентах, 
введя или установив с помощью бегунка ее числовое значение. 
Раздувание выдвигает границы сегментов между привязан- 
ными точками за пределы объекта. Чем выше процент, тем 
более “вздутым” получается объект. Можно задать значение 
раздувания от -200 до 200%. В то время как раздувание делает 
объект округлым, втягивание “выращивает” высокие шипы 
на кривых. Выбрав втягивание, вы также можете указать, ка- 
кая степень “похудения” вам нужна. Втягивание точно так же 
задается в пределах от -200 до 200%. Число шипов равно чис- 
лу точек привязки в вашем рисунке. На рис. 12.16 показано 
несколько втянутых и разлутых объектов. 


Оригинал Втягивание Раздувание 
Рис. 12.16. Втягивание и раздувание объектов 


Фильтр Втягивание и раздувание (Рипк апа Віоаї) перемещает 
опорные точки объекта в одном направлении и создает две неза- 
висимых управляющих точки с обеих сторон каждой из них 
Управляющие точки перемещаются в противоположном направ- 
лении относительно опорных точек, а движение направлено 
всегда или в сторону центра объекта, или от него. 


Глава 12. Встроенные фильтры и дополнения Шиѕќгаќог 363 


О АНОРРО РОМАНИДА А аа 


Длина этого перемещения — единственный параметр, которым вы управляете при использовании фильтра 
Втягивание и раздувание. Вводя величину в процентах, вы перемещаете точки на эту величину. 


В фильтре Втягивание и раздувание нет ничего случайного. Все параметры на 100% управляе- 
мы и приводят к предсказуемым до некоторой степени результатам. 


Использование фильтра Втягивание и раздувание 


1. Создайте и выделите объекты, которые вы хотите “втянуть”, как показано на рис. 12.17. 


2. Добавьте опорные точки или используйте фильтр Огрубление (КочдНеп) со значением 0%, 
чтобы при необходимости создать дополнительные опорные точки. Я выбрал команду Объ- 
ект->Контур=>Добавить опорные точки (ОШец=Сопюиг>Ада Апспог Роіпіѕ) дважды, увеличив 
таким образом количество точек от 4 до 16. 


3. Выберите команду Фильтр=>Искажение=>Втягивание и раздувание (ЕШег=>0О${юй>РипК апа 
Вюай. В диалоговом окне введите параметр (“втянуть” или “раздуть” и величину в процен- 
тах) или переместите бегунок в соответствующем направлении. 


4. Проверьте, добились ли вы желаемого результата. 
5. Добавьте другие рисунки к обработанному объекту. 


З 5 
Рис. 12.17. Этапы применения фильтра Втягивание и раздувание 


_‚ «НОСИКА Часть Ш. Фильтры и дополнения 


РИО ИРЕНА 


Фильтр Скручивание 


Подобно фильтру Свободное искажение (Егее Оіѕїогі), фильтр Скручивание (Ту!) изменяет объекты 
способами, которые отняли бы много времени и сил при использовании обычных средств Шизиаог. 
Этот фильтр перемещает внутренние точки объекта на несколько градусов по кругу. Чем дальше точ- 
ки от центра окружности, тем меньше они сдвигаются; точки на наружных гранях объекта вообще 


едва вращаются. 


В Шиѕігаќог 7 есть фильтр Скручивание и инстру- 
мент Поворот (находящийся в палитре инстру- 
ментов), имеющие в англоязычной версии одина- 
ковое название Тміпі. Фильтр Скручивание (Тумп) 
описан здесь, а инструмент Поворот (Тмігі) рас- 
сматривается в главе 7. 


После выбора фильтра Скручивание (Тмій) появляется диалого- 
вое окно, в котором вы определяете, сколько выделенных объек- 
тов необходимо повернуть. Вы можете установить угол враще- 
ния от -4 000° до 4 000°. Центральная часть выбранных объектов 
поворачивается на указанный угол; при этом объекты на краях 
поворачиваются на меньший угол. Положительное направление 
вращения — по часовой стрелке; отрицательное — против. На 
рис. 12.18 показан объект до и после применения фильтра. 

В отличие от предыдущих версий фильтра Скручивание (Т\умп), 
добавление большего количества опорных точек в контур не 
обязательно улучшает результат. Раньше я имел обыкновение 
применять функцию Добавить опорные точки (Ааа Апсһог 
Роіпіѕ) несколько раз или добавлял опорные точки с помощью 
‘фильтра Огрубление (Коидһеп) перед применением фильтра 
Скручивание. Теперь этот фильтр стал “хитрее” и изгибает 
контуры автоматически. 


Рис. 12.18. Первоначальные контуры (слева) 
и скрученные (справа) 


Фильтр Скручивание может изгибать отдельные контуры или многоконтурные объекты. Когда 
скручивается составной контур, отправной точкой является центр группы объектов, а не цен- 
тры каждого контура. 


Использование фильтра Скручивание 


1. Создайте рисунок, к которому вы хотите применить фильтр Скручивание. В примере на 
рис. 12.19 я создал звезду с несколькими точками и очень маленьким внутренним радиусом. 
После этого я выделили центральные точки, используя инструмент Выделение (Ѕеіесііоп), и 
перетянул их вниз и налево. 


Ограничения фильтра Скручивание (Тмігп) подобны ограничениям фильтра Свободное иска- 
жение (Егее Оіѕќопй). Вы не можете скручивать импортированные и растровые изображения, а 
также орнаменты и градиенты, которые используются для заливки. 


2. Выберите команду Фильтр=Искажение=Скручивание (Е!іќег=0Оіѕіойе Туиг). Появится диалоговое 
окно Скручивание (Тміїгі). Введите значение величины поворота. В данном примере я ввел 300. 


Ввод положительного числа в поле Угол (Апдіе) приводит к вращению объекта по часовой 
стрелке; ввод отрицательного числа — против часовой стрелки. Стоит заметить, что в инст- 
рументе Поворот (Кое) все наоборот: ввод положительного числа приводит к вращению 
объекта против часовой стрелки. 


Я хотел обработать рисунок в примере так, чтобы он походил на отпечаток пальца, поэтому я использовал 
инструменты Размер (Ѕсаіе) и Поворот (Кое), потом фильтр Скручивание (Тіп) и затем фильтр Каракули и 
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помарки ($сгірЫе апа Тмеак) (см. раздел “Фильтр Каракули и помарки” далее в этой главе), чтобы достичь 
желаемого результата. После огрубления рисунка последним фильтром на 5% в обоих направлениях я доба- 
вил фон и сопровождающий текст. Фильтр Скручивание сам по себе позволяет создавать большое количество 
разнообразных эффектов. Например, с помощью следующих действий можно создать дугу в рисунке. 


Чук планси ик ани балк, 


НСТ Оло оо ЕЕ 
{355% Хы МИБ хоз УМНЫХ 
ое 834 Бос а 


Рис. 12.19. Пример использования фильтра Скручивание 


СОМИМС 500М: 


1 


Создание дуги фильтрами Скручивание и 


Свободное искажение | фсомиыс ѕоом и аи 


1. Создайте надпись, которую вы хотите 
преобразовать в дугу. 


2. Сделайте копию надписи слева от пер- 
воначальной и разместите объект меж- 
ду двумя текстовыми областями. После 
этого разместите тот же объект на обо- 
их краях текста. Изображение будет 
выглядеть как на рис. 12.20 (этап 2). 


3. Выделите объекты и выберите команду 
Фильтр®Искажение® Скручивание 
(Еіќег=Юіѕіой=Тміг). В появившемся 
диалоговом окне введите 90 и щелкни- 
те на кнопке ОК. 


Свободное искажение 


4. Удалите все части контура, кроме од- 
ной, которая будет использована далее. 


5. Выделите оставшуюся часть и выполните 
команду Фильтр®Искажение% Свободное 
искажение (Еіќег=Юіѕіой=Егее Поп). 
Переместите маркеры рамки так, чтобы 
контур походил на дугу. 

6. Ми на кнопке ОК. 


А Ке х ас хх 
ДММ 


Б 


х 
54 
х 
Ў 
Э 
ЕУ 
БУЎ 


оороо сао сае 
ХБО 


Фильтр Зигзаг 


Фильтр Зигзаг (714 2ад) заменяет ровные контуры 
на зигзагообразные. Когда вы выбираете фильтр 6 
Зигзаг, появляется диалоговое окно, представлен- 
ное на рис. 12.21. 


Рис. 12.20. Пример создания дуги 


Часть Ш. Фильтры и дополнения 


Диалоговое окно позволяет определить различные параметры 
искажения линии, включая параметр Смещение (Атоипї), за- 
дающий размер складки, и параметр Складки (Кійдеѕ), опреде- 
ляющий количество складок на контуре. Кроме того; можно 
определить форму углов: сглаженная (параметр Гладкие 
(Ѕтооіћ)) или заостренная (параметр Угловые (Согпег)). Подоб- 
но большинству других фильтров Шиѕігаѓог, фильтр Зигзаг име- 
ет удобный режим предварительного просмотра. На рис. 12.22 


го работа ‹ 0с- 


КТ Е 


ру. | 29 генерации. 1 
чайных, чисел получается там,:где в. качест. 
принимаются текущие: + 


как ОНИ. всегда: изменяются, По 


аа Я: 5 


Оригинал Зигзаг 


чем вернуться. в прошлое: 


Но Ведь Я, ТАО 


Рис. 12.22. Результат работы фильтра Зигзаг 


Не включайте предварительный просмотр во 
время изменения параметров в диалоговом окне. 
Сначала внесите изменения и лишь затем вклю- 
чите опцию предварительного просмотра. Это 
позволит избежать замедления работы фильтра. 


Фильтры случайного 
искажения 


Два фильтра случайного искажения — Огрубление (Воидһеп) 
и Каракули и помарки (ЗспБЫе апа Т\меак) — вносят непред- 
сказуемые искажения в форму контуров. Фильтр Огрубление 
добавляет опорные точки и затем беспорядочно перемещает 
их с заданным (в процентах) разбросом. Фильтр Каракули и 
помарки беспорядочно изменяет расстояния между опорными 
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и управляющими точками также с заданным (в процентах или абсолютным значением) разбросом. 
Поскольку случайные фильтры работают беспорядочно, вы получите различные результаты, применяя 
один и тот же фильтр с одинаковыми параметрами к двум отдельным идентичным объектам. Фактически 
результаты никогда не повторяются. Фильтры этого класса требуют обязательного наличия команды отме- 
ны; таким образом, вы можете применять фильтр, отменять его действие и повторно обращаться к нему 
до тех пор, пока не достигнете желаемого результата. 


Проще всего пытаться применить фильтр случайного искажения, используя клавиатуру. Выделите 
объект, запустите фильтр и, если результат вам не понравился, нажмите комбинацию клавиш 
<СШ+7> (<%-+7>), а затем <СШ-Е> (<%+Е>) (чтобы повторно запустить последний фильтр). 


Существует одно важное ограничение случайных фильтров: они обрабатывают весь контур, даже если вы- 
делена только его часть. Лучший способ обойти это ограничение — использовать инструмент Ножницы 
(Ѕсіѕѕогѕ), чтобы разделить контур на части. 


Фильтр Огрубление 


Этот фильтр делает две вещи сразу. Во-первых, он добавляет опорные точки, пока их плотность на дюйме 
контура не станет равна заданной. Во-вторых, он беспорядочно перемещает все точки в стороны, заменяя 
их угловыми или гладкими (их тип устанавливается). 

Выбрав фильтр Огрубление (Коцдпеп), вы попадаете в диалоговое окно для ввода параметров огрубления 
рисунка (рис. 12.23). 

В этом диалоговом окне необходимо установить следующие параметры: 


сә Эффект (Зе). Предел смещения точек контура относительно 
начального положения. 


сә Детали (Оеа!). Число точек, которые необходимо сме- 
стить. Например, если ваш объект — квадрат площадью 
1 квадратный дюйм и плотность точек должна быть равна 
10 точкам на дюйм, необходимо добавить 36 точек (длина 
контура 4 дюйма; при 10 точках на дюйм получается 
40 точек; уже есть 4 точки по углам, значит, добавить надо 
еще 36). Рис. 12.23. Диалоговое окно 


с» Гладкие (Зтоо) или Угловые (Согпег). Если установить пе- Фильтра Огрубление 
реключатель Гладкие, все добавленные точки будут преобра- 
зованы в гладкие. Если же установить переключатель Угловые, то добавленные точки при ис- 
кажении контура превратятся в угловые. 


Фильтр Огрубление никогда не удаляет точки из контура. 


Фильтр Огрубление может использоваться в качестве наиболее эффективной версии 
функции Добавить опорные точки (Ааа Апспог Роіпіѕ). Если в поле Эффект (Зе) уста- 
новлено значение 0%, все новые точки будут добавлены к существующему контуру без 
смещения. Вместо многократного последовательного применения функции Добавить 
опорные точки попробуйте ввести значение 25 в поле Детали (Беа!) диалогового окна 
Огрубление. Эффект будет тот же. Это очень удобно для подготовки контура к использо- 
ванию фильтра Каракули и помарки (ЅсгіБЫе апа Тмеак) или какого-нибудь еще, где необ- 
ходимо быстро добавить опорные точки. 


Использование фильтра Огрубление на отдельных контурах не составляет затруднений; обра- 
ботать этим фильтром часть рисунка гораздо сложнее. Как это сделать, показано на 
рис. 12.24. Следуйте приведенным ниже действиям, и у вас все получится. 


нения 


и 


Часть 


4 
Рис. 12.24. Последовательность создания разрыва в рисунке 


1. 
2. 


Создайте рисунок, который вы хотите разорвать. 


Выберите инструмент Перо (Реп) и проведите им от одного края к другому, пересекая рису- 
нок линией разрыва. Если вас не устраивает прямой разрыв, сделайте несколько щелчков, 
внося дополнительные точки и изменяя направление. Если вы хотите получить изогнутый 
разрыв, создайте изогнутый контур. Замкните контур, продолжая его вокруг внешней сторо- 
ны разрываемого рисунка. 


Выделите рисунок и полученный контур. Выберите команду Объект=>Обработка конту- 
ров=>Разделение (Оцец>Ра!#йптаег=>Омае). Разгруппируйте рисунок, нажав комбинацию 
клавиш <Сігі+5ї+б> (<%#+5щй+С>), и выберите команду Редактирование=>Отменить вы- 
деление (Еаќ=реѕеіесі А!) (<СШ-+ЗШЕ-+А>, <8-+$ША-+А>). Выделите контуры на одной сто- 
роне разрыва и переместите их в сторону от оставшейся части. 


Используя инструмент Ножницы ($561$$0г$), отметьте концы линии разрыва на одной стороне 
рисунка. Оттяните отрезанный сегмент контура в сторону от остальной части и удалите его. 
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5. Выберите команду Фильтр=Искажение=Огрубление (ЕЩег>015юп=Коидпеп). В появившемся 
диалоговом окне в поле Эффект (Зе) введите процент смещаемых точек. В примере я ис- 
пользовал величину 2, чтобы переместить небольшую часть точек. 


Затем определите, сколько точек вы хотите добавить к разрыву. Я выбрал 30 точек на дюйм. 
Выберите тип точек (Гладкие или Угловые). Огрубление с установленным переключателем 
Гладкие (Ѕтооіћһ) создает криволинейный контур, а огрубление с переключателем Угловые 
(Согпег) образует ломаные линии. 


6. Шелкните на кнопке ОК и проверьте, добились ли вы желаемого результата. В противном слу- 
чае выполните команду Редактирование=>Отменить (Еаќ= пао) (<Сі1+4>, <3+1>) и снова ак- 
тивизируйте диалоговое окно фильтра (выполните команду Фильтр=>Искажение>Огрубление). 
Продолжайте устанавливать необходимые параметры до тех пор, пока рисунок не понравится 
вам, или, в конце концов, переместите опорные точки вручную. 


< 37 


7. Теперь необходимо скопировать “огрубленный” контур разрыва и соединить с оставшейся 
половиной рисунка. Лучший способ выполнить эту задачу состоит в том, чтобы щелкнуть на 
концевой точке контура разрыва инструментом Выделение (Заесйоп) и переместить его к 
концевой точке оставшейся половины рисунка при нажатой клавише <Аќ> (<ОрНоп>). Для 
присоединения копии контура разрыва соедините концевые точки копии и оставшейся части 
рисунка и нажмите комбинацию клавиш <СИ|+АН+ЗШЫИ-+]> (<8 +-Оріоп+5һ1й+Ј>). Ориги- 
нал контура присоедините к другой части рисунка. 


Я обычно увеличиваю масштаб изображения, иногда до 1 600%, чтобы удостовериться, что 
две точки непосредственно совпадают и что выделены только две точки. 

8. Примените любые другие эффекты к разорванным контурам. В примере я повернул каждую 
из сторон на небольшой угол. 


5 < >; ке ОСИ < мо: ме оу ООС <; Ом 
М ОЕ САМ в о ООО ХОХ о А х5 ОЩЕ ЕХ пох он а О 
МАХАА А НЯ ХАК ы А МАЗААААХЛАУЯААЗАКАЯ ААА ААА хх ЦАА ХЛАМА ЛХ ХУ 


Фильтр Огрубление имеет скрытую возможность, о которой знают очень немногие: Вы можете 
использовать его для добавления опорных точек. Просто введите 0% в первое поле, и добав- 
ляющиеся точки не будут смещены вообше. Этот метод особенно полезен, поскольку заменяет 
функцию Добавить опорные точки (Ааа Апсһог Рот), когда в их добавлении нуждаются лишь 
некоторые контуры из составного контура. Фильтр Огрубление при работе основывается на чис- 
ле точек для каждого контура в составном контуре. 


Если вы действительно хотите скруглить “огрубленные” края, не устанавливайте переключатель Гладкие 
(Зтос{) в диалоговом окне фильтра. Вместо этого установите переключатель Угловые (Согпег) и затем 
выполните команду Фильтр=Стилизация=Скругленные углы (ЕЖег=>Зу!хе=>Коипа Согпегѕ). 

Если вы установите переключатель Гладкие в диалоговом окне фильтра Огрубление, фильтр Скругленные 
углы (Коипа Согпегѕ) не будет работать с “огрубленным” объектом. 


Фильтр Каракули и помарки 


Хоть это и может показаться банальным, но фильтр Каракули и помарки (ЅсгірЫе апа Тмеак), подобно 
большинству других фильтров, выполняет работу, отнимающую много времени, если делать ее вручную. 
Необходимо сразу уяснить себе следующее: фильтр Каракули и помарки делает одно и то же преобразова- 
ние. Единственное различие между “каракулями” и “помарками” состоит в способе, которым вы опреде- 
ляете количественные показатели искажения. Для опции Каракули (ЅсгібЫе) необходимо ввести относи- 
тельную величину в процентах, основным значением (100%) которой служит размер ограничивающего 
объект прямоугольника; для опции Помарки (Тмеак) вводится абсолютная величина перемещения точек 
выбранной кривой. | 


В большинстве случаев использовать Каракули гораздо проше из-за неудобства применения 
системы измерения опции Помарки. Необходимость вводить процентные значения может 
сильно запутать вас, особенно потому, что при этом следует учитывать горизонтальные и вер- 
тикальные размеры. а 


После выбора фильтра Каракули и помарки (5сгібЫе апа Тмеак) появляется диалоговое окно с тем же на- 
званием. Если выбрана опция Каракули, необходимо задать количество “каракулей”, включая горизон- 
тальные и вертикальные, и определить, какие точки перемещать: опорные, “входящие” или “выходящие” 
угловые точки. 
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В случае выбора опции Каракули к контуру не добавляется новых опорных точек. 


Для варианта Каракули горизонтальные и вертикальные перемещения точек задаются процентными 
величинами, введенными в соответствующих полях. Если в какое-либо поле введено 0%, в этом на- 
правлении движения не происходит. Проценты отсчитываются от ширины (высоты) ограничиваю- 
щего объект прямоугольника. Если установлен флажок Опорные точки (Апсћһог Роіпіѕ), то все опорные 
точки на отобранном контуре перемещаются на случайное расстояние, соответствующее введенной 
величине. Если установлены флажки “Входящие” контрольные точки (“шп” Согиго! Рот {$) и “Выходящие” 
контрольные точки (“Ош Сопго! Роіпіѕ), то перемещаются эти угловые точки. Они располагаются по 
разные стороны от опорных точек. 

Выбрав опцию Помарки, вы попадаете в другое диалоговое окно. Вместо процентов здесь вводится реаль- 
ное расстояние (в пикселях, дюймах или любых других единицах, которые вы используете в настоящее 
аа Результат будет таким же, как и в предыдущем случае. 


а сооло 


Использование фильтра Каракули и помарки 


1. Создайте рисунок. 


Фильтр Каракули и помарки не работает со шрифтами, не преобразованными в контуры, и с 
импортированными изображениями. Он не затрагивает орнаменты или градиенты, которые 
используются для заливки. 


2. Выберите команду Фильтр=>Искажение=Каракули и помарки (Е!іќег=ОіѕќогіесгірЫе). 


Я использую опцию Каракули, когда не знаю размера выбранного рисунка или хочу перемес- 
тить точки относительно всего рисунка, не зная его абсолютных размеров. 


В диалоговом окне фильтра введите количество горизонтально и вертикально перемещаемых 
точек. При перемещении большого количества точек обычно происходит перекрывание кон- 
туров, что не очень хорошо. 


Укажите, какие точки вы хотите переместить (опорные или угловые). Входящие угловые 
точки относятся к части, которая предшествует опорной точке по направлению контура, 
выходящие — к части, которая следует за ней. Подробнее о направлении контура речь 
идет в главе 9. 


3. Щелкните на кнопке ОК. Если вы не достигли желаемого результата, выполните команду 
Редактирование=>Отменить (Еаќ=әОпао) (<Си1+7>, <#+17>) и затем или повторно примените 
фильтр (<СШ-Е>, <%+Е>), или заново активизируйте диалоговое окно фильтра и введите 
новые значения параметров. 


4. Нанесите последние штрихи, чтобы объект принял законченный вид. 


На рис. 12.25 изображены все описанные выше действия. В нижней части рисунка показаны восемь раз- 
личных версий иллюстрации. При подготовке каждой из них использованы одни и те же параметры 
фильтра, но в силу случайного характера фильтра рисунки заметно отличаются. 

Относительные величины смещения точек, введенные в диалоговом окне (при выбранной опции гара 
ли), базируются на размерах прямоугольника, в который вписан объект. 

Этот прямоугольник невидим и окружает каждый объект. Если его ширина 5 см и высота 2 см и ВЫ вводи- 
те значение 10% по ширине и высоте, фильтр перемещает точки случайным образом на расстояние до 
0,5 см в горизонтальном направлении и до 0,2 см в вертикальном. 


Вводя величины горизонтального и вертикального смещения в процентах, очень важно пом- 
а нить, что высота и ширина разных объектов различна. В результате, вводя тот же процент для 
м и разных объектов, вы получите искажения разных размеров. 
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АН ЕЕ ОИ Иан 


ВИ ИИ ИСУЗУ ААА 


КИНО ИННО: 


р и помарки 


ТИ Зиттег, Рип 15 Ваа. 


КИНА: МАКА: АННО МКО 


(ИННО [ОКНО РАНА НН 


Рис. 12.25. Использование фильтра Каракули и помарки 


Фильтры Стилизация 


Фильтры Стилизация (5їуііге) выполняют самые разнообразные функции, которые нельзя отнести к дру- 
гим подменю. Например, фильтр Добавить стрелки (Ааа Атомпеаа$) добавляет все виды стрелок к концам 
открытых контуров. Фильтр Каллиграфия (СаШогарНу) заменяет контур объектом, подобным нарисованно- 
му широким пером. Фильтр Тень (Огор Ѕһадом) добавляет тень к выбранному контуру. Бордюр (Ра 
Раќегп) применяет контуры, созданные вами, к другим контурам вместо заливки или бордюра. Фильтр 
Скругленные углы (Коипа Согпегѕ), наверное, лучше подходит к фильтрам Искажение (01${юп), но разработ- 
чики из фирмы Адобе поместили его здесь. 

Пять фильтров Стилизация (5{уііге) попадают в две разные категории. Первая категория содержит фильтры До- 
бавить стрелки, Тень и Бордюр. Все эти фильтры создают дополнительные объекты, на основе существующих. 
Ко второй категории относятся фильтры, подобные фильтрам подменю Искажение (015юп). Фильтр Калли- 
графия искажает контур, давая ему “каллиграфическое” представление. Фильтр Скругленные углы удаляет 
угловые точки и заменяет их гладкими. 


Фильтр Добавить стрелки 


Фильтр Добавить стрелки (Ада Аггомһеааѕ) незаменим для чертежников, разработчиков схем и всех тех, 
кому необходимо быстро вставлять стрелки. Можно пожаловаться лишь на то, что Шиѕігаќіог предлагает 
слишком много видов стрелок. 

Выполнение команды Фильтр=Стилизация=Добавить стрелки (ЕЩег>${у!хе=>Ааа Аггомһеайѕ) добавляет 
стрелку (или две) к любым выделенным открытым контурам. Если выделено несколько контуров, стрелка 
будет добавлена к каждому открытому контуру. Чтобы использовать этот фильтр, выделяют открытый кон- 
тур и выбирают фильтр Добавить стрелки. Появляется диалоговое окно, изображенное на рис. 12.26. В 


ОРОО 


ороон? 


37 Часть ПІ. Фильтры и дополне 


этом окне вы можете выбрать любую из 27 различных стрелок. Масштаб стрелки [нетру 
рассчитывается относительно толщины линии контура; вы можете ввести любое 
число от 1 до 1 000%. Если выбран параметр В начале (З{а“), стрелка размещает- 
ся в начале контура (точка, с которой вы начинали рисовать контур); если В кон- 
це (Епа) — в конце контура; если С обеих сторон (З{ап апа Епа) — на обоих кон- 
цах. При повторном применении фильтра к тому же контуру стрелки размещают- 
ся на концах уже существующих. 


Фильтр Добавить стрелки не работает с замкнутыми контурами. 


Рис. 12.26. Диалоговое 


Стрелки сгруппированы с контурами, к которым они добавлялись; если необхо- окно Добавить стрелки 
димо повернуть стрелку отдельно от контура, выделите ее непосредственно 


инструментом Частичное выделение (Оїігесі Зеаесйоп). 
Размер стрелок зависит от толщины линии контура, однако его можно изменить в поле Масштаб (Зсае) 


диалогового окна. На рис. 12.27 и в последовательности действий, приведенной ниже, показано, как соз- 


дать и настроить стрелки. 


1 


Добавить стрелки 


а 


ЕХ У 
Создание стрелок 
1. Используйте инструмент Перо (Реп) для создания открытого контура. Установите желаемую 

толщину линии контура. 


Следует использовать открытый контур. Если вы создадите замкнутый контур и примените к 
нему фильтр Добавить стрелки, ничего не получится. 
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НЙ ИНН 


Даже если необходимо создать стрелку отдельно 
от контура, сначала нужно создать контур. Этот — аве. 
контур после создания стрелки просто удаляется. 

2. Выберите команду Фильтр=Стилизация=Добавить тре == 
стрелки (ЕЩег>уме=>Ада Атомһеааѕ). Появится 2 16 
диалоговое окно Добавить стрелки (Ааа Аггомћеааѕ). 


Установите размер стрелки (100% соответствует дж ——щ 


нормальному размеру). Выберите тот конец конту- 


ра, на котором вы хотите разместить стрелку. Для 
добавления стрелок к обоим концам контура, выбе- фр ———« 
рите опцию С обеих сторон (Зап апа Епа). 4 18 


Если вы создавали контур самостоятельно с по- 

мощью инструментов Перо или Карандаш, то на- 5 Ў 19 
правление контура соответствует направлению ри- 

сования. Замкнутые контуры, созданные с помо- з «Є 
шью инструментов Прямоугольник (Кесіапдіе), 6 20 

Эллипс (Оуа!) или фильтров Создание (Сгеае) и 


затем обрезанные, обычно имеют направление РИРООНИЧОРИЕНЕЕ Ч ———® 
против часовой стрелки. 7 21 


Выберите один из 27 предлагаемых видов стрелки 
(рис. 12.28). — = — 


Чтобы быстро просмотреть список видов стрелок, 


воспользуйтесь кнопками прокрутки. После 27-й ; т 
стрелки снова появится первая. 9 23 


3. Щелкните на кнопке ОК. Теперь на концах конту- 
ра появились стрелки. При создании они группи- —— —{ <. 
руются с контуром. Чтобы выделить только стрел- 10 24 = 
ку, используйте инструмент Выделение в группе 
(Сгоир Ѕеіесіоп) или, выделив контур со стрелка- ———_№ атаи 
ми, выполните команду Объект=>Разгруппировать 11 25 | 
(Објесі»ОЈпогоир) (<Си1-+$ЫЕ+С>, <#+$ШЙ-+С>). 
4. Чтобы добавить к другому концу контура стрелку, 12 9 26 Гас 
отличную от первой, выделите контур, нажмите 
клавишу <А[ї> (<ОрНоп>) и выберите команду аз = 4 
27 


Фильтр=Стилизация®Добавить стрелки (ЕЩег>5\у- 13 
|2е>Ада Апомпеаа$). Измените параметры, ука- 


зав, что стрелка должна быть создана на другом ——» 
конце, и выберите тип стрелки. 14 
5. Щелкните на кнопке ОК. Удостоверьтесь, что нужная Рис. 12.28. Все доступные виды стрелок 
стрелка расположена в нужном месте. Если это не так, 
с помощью команды Редактирование=>Отменить (Еаќ пао) (<Сі+4>, <8%+/>) отмените измене- 


ния, нажмите клавишу <АЕ> (<Оріоп>) и выберите команду Фильтр=>Стилизация=>Добавить стрел- 
ки. Повторите операцию снова. 

6. Чтобы объединить контур и стрелки в общий контур, выделите контур и выберите команду 
Объект=>Контур=Определить границы обводки (ОЦем=>Рай=>Ош те Ра). После этого выде- 
лите обведенный контур и стрелки и объедините их с помощью команды Объект=>Обработка 
контуров=>Объединить (ОШец=>Райпаег> пе). 


Теперь вы можете применить заливку к новому объекту (включая градиенты) и обводку ко 
всему объекту сразу. 


7. Примените другие фильтры или команды к полученным стрелкам, если это необходимо. 


м а НЫЕ 5; 
С Е о ин —— — о 2 


Фильтр Тень 


Этот фильтр упрощает процесс создания тени для большинства контуров. 
В отличие от большинства других фильтров, Тень (Огор Ѕһааом) работает как с заливкой, так и с обводкой 
контура. В диалоговом окне этого фильтра (рис. 12.29) можно задать смещение тени относительно объек- 


1 н о ннн. 


Часть Ш. Фильтры и дополнения 


та, вводя значения вертикального смещения в поле Сдвиг по 
оси Ү (У Ове) и горизонтального в поле Сдвиг по оси Х (Х 
Оҝ̆ѕеі). Положительные значения соответствуют перемеще- 
нию тени направо и вниз; отрицательные — налево и вверх. 
Общее правило таково: чем 
больше смещение тени, тем 
выше над плоскостью ри- 
сунка кажется объект. Для 
того чтобы объект выглядел 
‘парящим” высоко над 
страницей, необходимо вве- 
сти большие значения сме- 
щения тени. 

Относительная величина, 
введенная В поле 
Интенсивность (Іпіепѕіќу) определяет, сколько черного цве- 
та добавляется к заливке тени. Интенсивность не влияет 
ни на какие другие параметры цветов. Если вы установите 
флажок Сгруппировать с оригиналом (Сгоир Ѕһадомѕ), тень 
группируется с первоначальным объектом, что, в общем- 
то, неплохая идея, так как иначе объект будет перемещать- 
ся отдельно от тени. 


Рис. 12.29. Диалоговое окно Тень 


Создание тени 


1. Создайте и выделите рисунок, для которого вы 
хотите создать тень. 


2. Выберите команду Фильтр=Стилизация=Тень 
(ЕКег> З{уйхе=Огор Ѕһайом). Появится диалого- 
вое окно Тень (Огор Ѕһадом) (см. рис. 12.29). 


3. Введите величины смещений. Положительное 
значение в поле Сдвиг по оси Х (Х ОЙзе{) смеща- 
ет тень вправо от объекта; отрицательное значе- 
ние смещает тень влево. 


Положительное значение, введенное в поле 
Сдвиг по оси Ү (У Оҝ̆ѕеї), смещает тень ниже 
объекта; отрицательное — выше. 


Чем большие значения вы введете, тем более 
‘приподнятым” будет казаться ваш объект. 


Значение, введенное в поле Интенсивность 
(Іпіепѕќу), определяет, насколько темной будет 
тень. Если вы установите флажок Сгруппировать 
с оригиналом (Сгоир Ѕһадомѕ), тень группирует- 
ся с первоначальным объектом. 


4. Щелкните на кнопке ОК. Если полученная тень 
вас не устраивает, используйте команду Редакти- 
рование=>Отменить (Еаќ= пао) (<Сі1+4>, 
<%+4>), нажмите клавишу <А!> (<Оріоп>) и с 
помощью команды Фильтр=Стилизация=Тень 
(Еќеге5уігеерОгор Ѕһайом) создайте новую тень. 


е, 
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Фильтр Скругленные углы 


Фильтр Скругленные углы (Коипа Согпегѕ) делает операцию скругления углов контура не более трудоемкой, 
чем снятие отпечатков пальцев. Он применим к любому контуру, который имеет угловые точки, но луч- 
шие результаты получаются на многоугольниках и звездах. 
Этот фильтр заменяет угловые точки гладкими. В диалоговом окне определяется радиус скругления. Чем 
большее значение вы введете, тем больший радиус кривизны будет иметь полученная кривая. 


Как уже отмечалось, не стоит применять этот фильтр к скругленному многоугольнику, чтобы сде- 
лать углы еще более округлыми. Вместо скругления углов вы слегка изогнете ровные стороны. 


Использование фильтра Скругленные углы 


1. Выделите контур, к которому следует применить фильтр. Я использовал шрифт, преобразо- 
ванный в кривые (рис. 12.30). 


2. Выберите команду Фильтр®»Стилизация=»Скругленные углы (Ғікего8уігеВоџпа Согпегѕ). 
Появится диалоговое окно Скругленные углы (Коипа Согпегѕ). Введите радиус скругления. 


Мне хотелось скруглить углы в максимально возможной степени, поэтому я ввел значение 
100. Ввод большого значения обычно гарантирует, что все углы будут скруглены настолько, - 
насколько это возможно. 


3. Щелкните на кнопке ОК. 


4. Доработайте рисунок. 


Скругленные углы 


Тће Абмейеигея о? 


Рис. 12.30. Последовательность создания скругленных углов 


Вы можете использовать этот фильтр, чтобы сгладить излишне неровные грани. Использование фильтра Скруг- 
ленные углы (Коупа Согтегѕ) вместе с фильтром Огрубление (Кочапеп) сделает контур плавно изогнутым. 
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Фильтр Каллиграфия 


Для тех, кто не обладает каллиграфическим почерком, фирма Айобе придумала фильтр Каллиграфия 
(Са!ідгарһу). Вы можете использовать его, чтобы сделать любой контур каллиграфически выведенным, хо- 
тя то же самое вполне мог нарисовать кончиком хвоста ваш веселый пес. 

В диалоговом окне фильтра задают толщину и угол поворота пера. Фильтр Каллиграфия работает только с 
контурами, не воздействуя на заливку и обводку; результаты полностью зависят от формы контура. 


Рисунок, сделанный с помощью инструмента Кисть (Раіпіргиѕћ) с теми же параметрами, будет 
подобен выполненному с помошью фильтра Каллиграфия, впрочем, последний будет не- 
сколько лучше. 


Максимальная толщина каллиграфической линии называется толщиной пера, а угол, под которым линия 
кажется самой толстой, — углом поворота. 


Хотя любой контур можно преобразовать в каллиграфический, преобразованный в кривые 
текст, к которому затем применили фильтр Каллиграфия, выглядит просто гадко. Поскольку 
кривые, в которые преобразован текст, — всего лишь границы букв, полученный в результате ` 
применения этого фильтра текст, отнюдь не напоминает чистописание. Он подобен гигант- 
скому беспорядку. Нет, лучше уж писать от руки! 


Зачем же тогда нужен этот фильтр? Специалисты фирмы Адобе так и не смогли дать вразумительный от-. 
вет (никогда до этого я не слышал столько отговорок), но я нашел этому фильтру одно хорошее примене- 
ние: рисование формочек для печенья. 


Как нарисовать форму для печенья с помощью фильтра Каллиграфия 


1. Создайте рисунок и выделите его. В качестве примера я использовал формочку “поросенка” 
(рис. 12.31). 


Углы, обработанные фильтром Каллиграфия, могут выглядеть не очень красиво. Если рисунок со- 
держит слишком много углов, их лучше сгладить фильтром Скругленные углы (Коипа Сотег$). 


2. Выполните команду Фильтр=»Стилизация=>Каллиграфия (ЕМег>{у!хе=Са!огарНу) и задайте 
толщину и угол поворота пера. 


3. Щелкните на кнопке ОК. 


4. Чтобы придать форме металлический вид, я применил серебристый градиент и расположил 
ее на темном фоне. 


Фильтр Бордюр 


Поначалу фильтр Бордюр (Рай Раќегпѕ) внушал мне благоговейный ужас. Каким образом он работает? Как 
это возможно? Прежде чем приступить к изучению технических подробностей и правил работы с фильтром, 
давайте избавимся от неверных представлений, которые могли сложиться у вас относительно него. | 
Во-первых, этот фильтр не кажется значительным. В конце концов, еще Шиѕігаѓог 88 поддерживал орна- 
менты как атрибуты обводки, когда они были созданы. Даже теперь вы все еще можете выбрать орнамент 
для обводки вашего объекта и (как правило) получить прекрасный результат. Впрочем, орнаменты в об- 
водке похожи на черепицу (элементы лежат друг на друге, как на рис. 12.32 слева). 

Во-вторых, не нужно выполнять какие-либо специальные действия для основных орнаментов. На 
рис. 12.32 я использовал один из орнаментов — Та есо{й (Скатерть) — для обоих вариантов: стандартного 
обрамления орнаментом и бордюра слева. Вы можете создавать орнаменты специально для бордюров 
(как — объясняется в следующем разделе), но делать это совсем не обязательно. 


Рис. 12.32. Круг слева имеет обводку орнаментом типа “скатерть”, а к кругу 
справа этот же орнамент применили как бордюр 


Многие бордюры (примерно треть из них), в отличие от орнаментов, применяемых для обводки, вполне 
заслуживают внимания и полностью поддаются редактированию после применения. Особенность бордю- 
ров состоит в том, что они не повторяются в контуре, как фрагменты. 


Использование фильтра Бордюр 


1. Перед применением фильтра выделите контур, для которого вы хотите создать бордюр. 


2. Выберите команду Фильтр=»Стилизация®»Бордюр (ЕШег>${уйхе>Ра@ Раќегп). Появится диа- 
логовое окно Бордюр (Раіћ Раќегп). 


3. В диалоговом окне фильтра выберите бордюр, который вы хотите применить к контуру, и 
щелкните на кнопке ОК. Теперь контур содержит орнамент. 


На рис. 12.33 показаны все три действия. Конечно, для этого фильтра могут быть выполнены и более 
сложные операции, но это — основы, с которых вы можете начать. 
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Рис. 12.33. Последовательность действий по размещению орнамента в контуре 


Создание орнаментов для фильтра Бордюр 


Можно создавать специальные орнаменты со свойствами бордюра. Я покажу на примере, как быстро соз- 
дать орнамент “металлическая труба”. 


Создавайте простые орнаменты, если собираетесь использовать их в качестве бордюров. Ина- 
че вы всегда будете обеспокоены тем, как их выровнять слева и справа; кроме того, могут 
возникнуть неприятности с углами. 


1. С помошью инструмента Перо (Реп) нарисуйте горизонтальную линию. Используйте клавишу 
<5ӣ>, чтобы быть уверенным в том, что она действительно горизонтальная. Установите для за- 
ливки контура значение Без атрибута (Мопе), а для обводки — черный цвет и толщину 6 пунктов. 


2. Скопируйте линию и выполните команду Редактирование=>Вклеить вперед (Еди>Разе іп 
Егопі) (<СШ-+Е>, <%+Е>). Установите новое значение толщины 4 пункта и измените цвет 
обводки на 75% черного. 


3. Еще раз выполните команду Вклеить вперед и измените параметры обводки: толщина — 
2 пункта, цвет — 50% черного. 


4. Опять выполните команду Вклеить вперед и измените параметры обводки: толщина — 0,5 
пункта, цвет — 25% черного. 


5. Выделите все перекрывающиеся контуры и, нажав клавишу <АІі> (<Оріоп>), сделайте две копии. 


6. Нарисуйте прямоугольник, ограничивающий контуры, которые вы размножили, слева и 
справа. Переместите его на задний план <СИ+$5ШЩ-[> (<%8+511#+[>) и установите для за- 
ливки и обводки прямоугольника параметр Без атрибута (Мопе). На рис. 12.34 прямоуголь- 
ник изображен только для того, чтобы вы могли видеть его местоположение. 


7. Выделите линии и прямоугольник и перетащите их в палитру Каталог (Ѕмаќсһ). Дважды 
щелкните на новом образце и введите название орнамента. 


8. Нарисуйте контур, к которому вы бы хотели применить орнамент. Для этого примера использо- 
ван контур без углов, просто “сглаженная” кривая. Как обращаться с углами, я объясню позже. 


9. Выделите контур и выполните команду Фильтр=»Стилизация»Бордюр (ЕіЌќег=5їуігеәРаќһ 
Раќегп). Выберите только что созданный образец, не выбирая образцов для углов. (Их нет в 
списке образцов.) Затем проверьте значения других параметров Для данного примера я изме- 
нил высоту образца до 12 пунктов, чтобы он мог вписываться в определенный промежуток. 
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Рис. 12.34. Последовательность действий при создании орнамента 


Неприятности с углами 


К сожалению, углы причиняют массу проблем с орнаментами. На рис. 12.35 показано, что происходит с 
контуром с углами, если к нему применить наш образец трубы. Чтобы избежать этого, можно создавать 
фрагменты образца, которые будут использоваться только для углов. Для того чтобы показать, как это сде- 
лать, создадим углы для образца трубы, показанного на рис. 12.34. 


ИО угловых а для бордюра 


1. Сначала вставьте копию образца в документ из палитры образцов. 


2. Затем вы должны строить копии образца так, чтобы можно было легко создавать углы. 
Я расположил их по кругу, потом повернул один, чтобы создать и внутреннюю и внешнюю 
границы (рис. 12.36). 
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3. Создайте угловые фрагменты. При этом не забывайте, что фрагмент, созданный для внеш- 
него угла, не подходит для внутреннего. Независимо от того, что вы делаете, проверяйте со- 
ответствие рисунков на угловых фрагментах. 


4. Поверните нижний (внутренний) угол на 180°. 


5. Создайте ограничительные рамки для угловых фрагментов образца. Это должны быть квадра- 
ты, ширина и высота которых равна высоте первоначального образца. 


6. Сделайте каждый угловой фрагмент образцом, используя команду Редактирова- 
ние=>Определить орнамент (ЕаќәОећпе РаКет). Укажите, какой из фрагментов является 
внешним, а какой внутренним углом. 


7. Создайте контур с углами (и кривыми, если хотите). Углы не должны быть правильными, но 
по возможности избегайте слишком острых углов. 


8. Выделите контур и примените к нему фильтр Бордюр. Определите углы, используя создан- 
ные фрагменты. 


9. Щелкните на кнопке ОК. Теперь с углами все в порядке. 


6 7 
Рис. 12.36. Решение проблем с углами для бордюра 


В отличие от стандартных образцов, орнаменты не всегда хорошо маскируют края, выходя- · 
щие за ограничительную рамку. 
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Фильтры добавляют новые возможности в Ши${гатог. 


Несколько фильтров из предыдущих версий Шиз{гахог были перенесены в другие 
меню либо заменены инструментами или палитрами. 


Чтобы использовать фильтр, выделите рисунок, к которому вы желаете его при- 
менить, и запустите его из меню Фильтр (Е ег). 


При работе с фильтрами самое сложное — знать, что они делают и когда и как 
их использовать. Если вы преодолеете это препятствие, у вас больше не будет 
возникать затруднений. 


Независимые разработчики компании создали несколько наборов фильтров для 
программы Шиз{га{ог; еще больше фирм находится на пути их создания. 


Вы можете быстро обратиться к фильтру, который использовали в последний раз, 
нажав комбинацию клавиш <Сї+Е> (<%+Е>). 


Диалоговое окно последнего фильтра можно открыть, нажав комбинацию клавиш 
<СіП+АН+Е> (<%-+АК+ЕР). 


Фильтр Настроить цвета (Ад]из{ Союгз) добавляет и вычитает различные количест- 
ва составляющих цветов многоцветных объектов. 


Фильтры цветовых переходов находят два противоположных контура и создают 
переход между цветами этих контуров. 


Фильтр Изменить насыщенность (Ѕаїигаїе) увеличивает или уменьшает количество 
цвета в выделенных контурах. 


Фильтр Заливка и обводка маски (Сгеаќе Е & Ѕігоке) обеспечивает быстрый способ 
помещения заливки позади и обводки впереди маскируемых объектов. 


Фильтр Фрагментация (Објесі Моѕаіс) берет растровое изображение и разбивает 
его на независимые равномерно окрашенные векторные фрагменты. 


Фильтры Искажение (01501) и фильтры Стилизация (З{уе) перемещают точки в 
выделенных контурах. 


Фильтр Свободное Искажение (Егее Оіѕіогі) позволяет добавить перспективу к ри- 
сунку. 

Фильтр Втягивание и Раздувание (Рипк апа Віоаї) создает втянутые и раздутые 
объекты. 


Существует два способа вращения рисунка: с помощью фильтра Скручивание 
(ТуігІ) или инструмента Поворот (Тммігі). 


Фильтр Скручивание (Тип) добавляет опорные точки, необходимые при скручива- 
нии. 


Фильтр Зигзаг (715 2ад) создает волнистые или остроконечные контуры. 


Фильтр Огрубление (Коџдһеп) может использоваться для того, чтобы добавить 
опорные точки. 


Фильтр Каракули и Помарки (ЅсгібЫе апа Тмеак) используется для беспорядочного 
перемещения опорных и угловых точек. 


Фильтр Добавить Стрелки (Ааа Аггомһеадѕ) создает стрелки на концах открытых 
контуров. 


Фильтр Тень (Огор ЗНадо\/) мгновенно создает тени объектов. 
Фильтр Скругленные углы (Коипа Согпегѕ) заменяет угловые точки гладкими. 
Фильтр Бордюр (Ра Раќегпѕ) добавляет реВ оформление к контурам. 
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В этой главе... 
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Как растровые изображения встраиваются в Шиз1га{ог 
Различия между растровыми и векторными изображениями 
Работа с Рһоїоѕћор и Ши${гафог одновременно 
Использование фильтров программы Рһоїоѕћор в Шиз{гафог 
Обзор некоторых имеющихся фильтров Рһоїоѕћор 
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огда я впервые узнал, что программа Шиѕігаќог будет поддерживать фильтры Рһоќѓоѕћор, я размечтался: 
“Великолепно, теперь я смогу размывать тени, не превращая изображения в пиксельную форму!”; или 
“Хотел бы я знать, как изменилась работа с составными цветами и некоторыми искажающими фильтрами”. 
Конечно, я был введен в заблуждение (опять эти официальные сообщения для печати). Фильтры 
Рһоѓоѕһор применимы только к растровым (или точечным) изображениям, а не на векторным. К счастью, 
в Шиѕігаќог есть команда для создания контуров в растровом изображении (Растрировать (Каѕќегіге)). Итак, 
это шаг вперед... но по-прежнему кропотливая работа. 


Преимущества и недостатки векторных 
и растровых изображений 


Хотя этот вопрос уже рассматривался в главе 1, хотелось бы обсудить его более подробно. Когда программа 
Шизгаюг была создана, она поддерживала только векторную графику и не содержала ни единого фрагмента в пик- 
сельном формате. Но с появлением версии 7 в основу программного продукта была положена пиксельная форма 
изображения с поддержкой векторной графики без потери ее качеств (четкость, непрерывность, гладкость линий). 
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Векторы соответствуют понятию контура в Шийтаюг. Замкнутые контуры могут быть залиты любым цве- 
том. Можно изменить цвет заливки или создать градиент, но контуры все равно останутся контурами. 
Именно эти манипуляции с контурами элементов изображений и являются сущностью программы 
Шознаюг. Контуры могут быть изменены в размерах и преобразованы любым образом. Поскольку 
Шиѕігаѓог поддерживает векторные изображения, то созданные кривые будут действительно кривыми, а не 
ступенчатыми линиями из набора пикселей. Векторные изображения могут быть увеличены для удобства 
просмотра (исключением являются составные цвета и градиенты, если они увеличены слишком сильно). 
Пиксели соответствуют понятию крошечных цветных квадратиков, из которых состоит изображение в программе 
Рһоѓоѕһор. Квадратики не меняют своих позиций, их нельзя добавить или удалить. Единственное, что можно сде- 
лать, — это изменить их цвет. Пиксели могут быть только квадратными и занимают пространство вне зависимости 
от того, используются они под изображение или под фон. Пиксели находятся в узлах неподвижной ортогональной 
сетки. Увеличение пиксельного изображения до гигантских размеров приводит к его искажению и даже потере. 
Действительно, я не приверженец растровой графики. Если бы я мог перевоплотиться в графический ин- 
струмент, то стал бы не куском мела, а пером Шизиажог или любым другим инструментом из палитры ин- 
струментов. Я — сторонник векторной графики. Некоторые говорят, что это навязчивая идея, но я слиш- 
ком увлечен использованием управляющих точек, чтобы обращать на это внимание. 

К счастью, я не настолько слеп, чтобы игнорировать важность пикселей и их место в электронной графи- 
ке. Я даже написал несколько книг на эту тему, что доказывает мое отношение к ней. 

Итак, я доволен, что пиксели используются в Шиѕігаѓог. В конце концов, это дает возможность делать с 
ними такие вещи, которые невозможны в Рһоїѓоѕһор. Надеюсь, я вас заинтриговал? 


Превращение в растровое изображение 


Существует несколько способов превращения рисунка Шизгаог в растровое изображение, но самый луч- 
ший вариант — это использование команды Растрировать (Казепхе), которая преобразует оригинал в 
растровое изображение с определенным вами разрешением. 


Преобразование рисунка Шиз{гагог в растровое изображение 


1. Создайте рисунок в Шиѕігаѓог. 


2. Выделите оригинал и выберите команду Объект>Растрировать (Објесіх Ваѕіегіге). Появится 
диалоговое окно Растрировать (Каѕіегіғе). Выберите или введите в соответствующее поле 
разрешение в рр! (пикселей на дюйм), а затем щелкните на кнопке ОК. 


3. Ваш оригинал будет преобразован. 
На рис. 13.1 показаны эти три действия. 


1 2 З 


Рис. 13.1. Действия по растеризации оригинала 


Флажок Создать маску (Сгеае МазК) в диалоговом окне Растрировать позволяет создавать маску вашего оригинала. 
Это понадобится в тех случаях, когда необходимо сохранить четкие границы изображения, например для текста. 
При установке флажка Создать маску (Сгеае Маѕк) выделенная зона оригинала автоматически проверяется на на- 
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личие характерных точек (перегибов) и создается маска изображе- 
ния, которая скрывает области “белых”, или “пустых” пикселей, 
делая эти области невидимыми. При этом сохраняются прямые и 
четкие границы, “созданные” контурами, а не пикселями. 
Пользователю Шизтаюг не нужно устанавливать разрешаю- 
щую способность, как при работе в Рһоќоѕһор. Как правило, 
_ разрешение для вывода растровых изображений должно быть 
_ в 1,5—2 раза выше, чем линиатура растра. Так, если линиату- 
ра растра равна 133, то графическое разрешение должно быть 
в диапазоне от 199 до 266 рр! (пикселей на дюйм). Можно 
увеличивать эту величину и более чем в 2 раза, но это из- 
лишне. Для Шиягаюг по умолчанию установлено 2-кратное 
увеличение линиатуры растра. 


Путешествие в Рһоѓоѕһор 
и обратно с растровыми 
и векторными изображениями 


Несмотря на новые возможности обработки растровых изо- 
бражений, Шиѕігаѓог — это все же не Рһоѓоѕһор. Существует 
ряд инструментов и функций в Рһоѓоѕһор, неоценимых для 
обработки растрового оригинала. Адобе признает это и пото- 
му включила в программу Шиѕігаѓог несколько методов для 
перемещения растровых изображений из Шазиажог в 
Рһоїѓоѕһор и обратно. 

Наиболее простой метод, который использовался для не- 
скольких версий этих программ, основан на сохранении ри- 
сунка в формате, доступном обеим программам, что позволя- 
ло перемещать его между ними. Чтобы перенести оригинал 
из Шиѕігаќог в Рһоѓоѕһор, необходимо было сохранить его в 
формате Шиѕігаѓог, а затем открыть в Рһоѓоѕһор. По умолча- 
нию выделенные объекты копируются в активный слой доку- 
мента Адобе Рһоѓоѕһор как растровые изображения. Чтобы 
перенести оригинал из Рһоѓоѕһор в Шиѕігаѓог, необходимо 
было сохранить его в Рһоѓіоѕһор как формат, который может 
читать Шизиаог, например ТТЕЕ, а затем в Шиѕігаѓог выпол- 
нить команду Файл=Поместить (Е!е>Р1!асе) и выбрать файл, 
созданный в Рһоѓоѕһор. 

Следующий метод перемещения растровых изображений 
осуществляется с помошью буфера обмена, который позволя- 
ет перемещать изображения между программами путем про- 
стого копирования из одной в другую. При этом объекты ко- 
пируются в виде растровых изображений, которые можно 
вставить в большинство программ. Чтобы поместить ориги- 
нал из Шиѕігаќог в Рһоѓоѕһор, нужно скопировать его в буфер 
обмена, находясь в Шиѕігаѓог, переключиться в Рһоќоѕһор и 
вставить оригинал в любой документ. Чтобы поместить ори- 
гинал из Рһоѓоѕһор в Шиѕігаѓог, нужно скопировать его в бу- 
фер обмена, переключиться в Шиѕігаѓог и вставить оригинал в 
любой документ. 

Самый простой метод перемещения растрового изображения 
между программами Адобе — перетаскивание рисунка из од- 
ной программы в другую. Чтобы перетащить рисунок из 
Шиѕігаќог в Рһоѓоѕһор, перетащите его с помощью мыши из 
окна Шийгаог в окно Рһоѓоѕћор, и наоборот. 


| 
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Можно также перемещать векторные изображения между двумя программами. Чтобы открыть или вста- 
вить рисунок Шиятаюг в Рһоѓоѕһор, установите в диалоговом окне флажок Раѕіе Аз Раз (Вставить как 
векторное изображение). Вместо залитых и обведенных контуров появляются контуры, которыми можно 
управлять с помощью векторных инструментов палитры инструментов. 

Чтобы перенести векторное изображение из Рһоѓоѕһор в Шиѕігаѓог, выделите это изображение в РиоюзВор с 
помощью инструмента Рай Ѕеіесіоп (Определить границы обводки), скопируйте, а затем вставьте в Шиѕігаќѓог. 


И НАЯ 


ИИ 


При перетаскивании изображения обе программы должны быть запущены. 


Окрашивание однобитовых ТТЕЕ-изображений 


Однобитовые ТІЕЕ-изображения (черно-белые) могут быть раскрашены в Шиѕігаѓог. Это осуществляется с по- 
мощью замены черных пикселей цветными. Цвет пикселей выбирается по вашему желанию. Для окраски одно- 
битовых ТІЕЕ-изображений выделите импортированное изображение и измените цвет заливки на желаемый. 

На рис. 13.2 показано, как сделать цветными части растрового изображения. 


Рис. 13.2. Действия для придания однобитовым изображениям многоцветности 


В однобитовом изображении можно использовать неограниченное количество цветов, созда- 
вая дополнительные копии и применяя различные маски для каждого изображения. 


Окрашивание однобитовых изображений в несколько иветов 
1. Выберите для импортированного изображения желаемый цвет и измените цвет заливки в па- 
литре инструментов. 
2. Скопируйте изображение, вставьте и раскрасьте его, изменив цвет заливки. 
3. Создайте маску над частью скопированного изображения. Сгруппируйте маску с копией. 
4. Совместите маску с оригиналом. 


Использование Рһоѓоѕпор-совместимых 
фильтров в Шиѕїігаќог 


Само собой, эти фильтры хороши, но только ли потому, что так много пользователей Шиѕігаѓіог имеют Рһоѓоѕһћор? 
С новыми Рһоѓоѕћор-совместимыми фильтрами работать гораздо легче, чем прежде, особенно при выпол- 
нении таких операций, как создание отбрасываемых теней и других спецэффектов. Вместо того чтобы за- 


13 Шоѕігаіог 7: Библия пользователя. 


Часть Ш. Фильтры и дополнения 


пускать программу Рһоѓоѕћор, которая будет занимать часть оперативной памяти компьютера, можно ра- 
ботать с фильтрами непосредственно в Шиягаог. 

Кроме того, программа Шиягаюг при работе с фильтрами предлагает одну новую операцию, которой нет в 
Рһоѓоѕћор. Настолько удобную, что я решил обратить на нее ваше внимание следующим советом. 


Поскольку Шиѕігаѓог поддерживает многоуровневую отмену нескольких последних выполненных 
действий, можно вернуться к “первозданному виду”, применив последовательно несколько раз- 
личных фильтров к импортируемому изображению. Число этих операций определяется объемом 
оперативной памяти, доступной для программы. Рћоѓоѕһор не может этого делать. 


Фильтры Рһоѓоѕһор работают только с растровыми изображениями. Если вы хотите применить фильтр 
Рһоѓоѕһор к рисунку Шиѕігаѓог, то должны сначала выделить его и выбрать команду Объект=>Растрировать 
(Објесі» Каѕќегіге), чтобы преобразовать оригинал в растровое изображение. 

На рис. 13.3 показано последовательное применение фильтров Рһоѓоѕћор к изображению. 


Мозаичные фрагменты. 
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Применение фильтров Рћһоіѓоѕћор в Шизгаюг 


1. Выделите растровое изображение в Шийгаог, к которому будет применяться фильтр Рһоѓоѕћор. 


2. Выберите команду Фильтр= Рлоіоѕйор фильтр=Фильтр. Например, Фильтр®Текстура=>Мозаич- 
ные фрагменты (ЕЩег>Тежиге=>Мозагс ТіІеѕ). 


3. В диалоговом окне установите все необходимые параметры. 
4. 


ке ее 
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Самое большое ограничение на использование фильтров Рһоѓоѕһор в Шиѕігаќог заключается в 
том, что нельзя применить эти фильтры к выбранной области внутри растрового изображе- 
ния. Чтобы решить эту проблему, создают копию изображения, применяют маску, с помо- 
шью которой выделяют выбранную область растрового изображения, а затем только исполь- 


| зуют необходимый фильтр для этой области. 


Дополнения Рһоќоѕһор в Шиѕігаќог 


‚_ Все дополнения Рһоѓоѕһор, первоначально разработанные А14и5 СаПегу ЕЁес( (фирма Адобе ранее называ- 
лась А!аџѕ), были включены в Шиѕігаїог. Они отделены от векторных фильтров и их команды появляются 
ниже в меню Фильтр (ЕіЇќег). 
Дополнения прежде всего являются основой для создания спецэффектов. Используя представленную на 
° рис. 13.4 векторную иллюстрацию, я предлагаю несколько примеров применения фильтров, их настройки 


| и результатов работы (рис. 13.5—13.21). 


Рис. 13.5. Фреска 


Рис. 13.6. Рисование на обороте 
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Рис. 13.9. Разбрызгивание 
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Цветные полутона 


Рис. 13.12. Цветные полутона 
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Меццо-тинт 


Рис. 13.14. Меццо-тинто 


Рис. 13.15. Пуантилизм 
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Рис. 13.17. Полутоновой узор 


Пиногравюра 


Рис. 13.18. Линогравюра 
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Рис. 13.21. Цветная плитка 


Другие фильтры независимых 
азработчиков 


Существует несколько фильтров независимых разработчиков, 


подобных фильтрам Рһоѓоѕһор, такие как КаГз Ро\ег Тооі!5, 
КРТ Сопуоег, СЗТ РШоГ аб и Аіеп ЭК Еуе Сапду. 


Резюме 


«> Растровое изображение можно им- 
портировать в Ши {га{ог. | 


«> Самым быстрым способом перемеще- №. 2 ЕЕ 
ния изображений между иѕїгаїог и позаны ыы 
Рһоѓоѕһор является леретаскивание т завот = все мои ; 
их между окнами программ. 


ій способ хранения и. ис: 


е 


пользования дополнений. повер 


»> Векторные изображения также можно 
перемещать из Ши${га{ог в РАо{о$Пор. 


«> Растровые изображения можно рас- и дополнения. 
красить в любой желаемый цвет или 
изменить их цвет с помощью инстру- 


мента Фон (ЕШ) палитры инструментов. Р ает 


с у Ро -іпз с Позаіог: И 
»> В меню фильтров Шиз{гафог есть фильт- 7 бу, 


ры из Рһоќоѕћһор. удуг 


7 


покое аю 


Комплект 
дополнений 
Уестог Гоо[5 


В этой главе... 


ех Почему комплект дополнений является революционным для векторной графики 


х Как использовать бесплатный комплект МесїогЕгате ЗЕ (находящийся на прила- 
гаемом компакт-диске) 


х Советы и приемы использования каждого из девяти дополнений УМец{огТоо!$ 


огда фирма Ехіепѕіѕ сообщила мне, что будет модифицировать комплект дополнений Шиаягаог, я 

разволновался. Комплект содержал некоторые удивительно мошные инструменты, но интерфейс 
был слабым. Я надеялся на появление нескольких новых возможностей, кроме улучшенного интерфей- 
са, — может быть, базовой палитры цветов, средств управления контурами и некоторых других. 
Но когда я ознакомился с дополнениями для векторных инструментов, то они превзошли все мои ожида- 
ния. Цвета и формы компонентов были “палитризированы”, их количество увеличено и максимально усо- 
вершенствовано относительно версий комплекта Ога\Гоо!5. Но ядро комплекта не увеличилось. Кроме 
того, добавилось семь новых полнофункциональных компонентов, от основных и удобных МесіогТірѕ до 
невероятно мощных УесіогОбјесі и Уесюоггагу. Этот комплект — мечта каждого пользователя Шиѕігаќог, 
которая стала реальностью. 
Выше вы прочли мои восторженные высказывания о комплекте, хочу также добавить, что я просил, умо- 
лял и наконец добился того, чтобы мне позволили написать дополнение Тірѕ&Тгіскѕ о советах и новых 
приемах, появившихся в программе Шиѕігаѓог. Итак, в путь, я очень горжусь этими дополнениями. Я 
предлагаю вам ознакомиться с девятью наиболее полезными компонентами. 


Вместе с этой книгой вы получаете одно из полнофункциональных дополнений бесплатно 
(УесѓогЕгате), а также полнофункциональный пробный комплект дополнений — УефогГоо6, 
рассчитанный на 30 дней работы (рис. 14.1). Все это находится на прилагаемом компакт- 
диске. Именно поэтому я взял на себя смелость обсудить в этой главе использование наибо- 
лее полезных и впечатляющих возможностей некоторых векторных инструментов. 


и \паои$ 
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ад 


5. УА 


Ргобеззіопа! Соіог Апа 30 Есе 
Рог Абое Пихітаќог. 


Ехіепоіз ГесќогТооіх 


Рис. 14.1. Вот такой он, МесіогТоо!$! 


Компоненты Уесќог Гоо![$ 


Всего в комплекте дополнений Уес{огГоо!5 одиннадцать компонентов, два из них подходят для пользователей 
программы ЕгееНапа (не волнуйтесь, оставшиеся девять подходят для пользователей программы Шиѕігаќог). 
Ниже представлен полный перечень инструментов с кратким описанием каждого. 


УесіогВаг 


Это панель инструментов в Адобе Шиѕігаѓог с цветными кнопками, привычными палитрами и палитрами 
на краю экрана. Кнопкам могут быть назначены команды меню, комбинации клавиш и даже операции по 
открытию файлов и папок. 


УесфогГабгагу 


Это палитра, которая содержит набор рисунков Шийгаог. Можно добавлять иллюстрации в библиотеку, 
перетаскивать их из библиотеки в документ и экспортировать библиотеку, чтобы поделиться с другими 
пользователями Шиѕігаїѓог. 


УесіогМаоіс\апа 


Это инструмент Мадс\\/апа (Волшебная палочка), используемый для выбора контуров, подобных тому, ко- 
торый вы выделили. При определении подобных контуров используются такие параметры, как цвет залив- 
ки, цвет обводки, толщина обводки и размер объекта. 
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үесіогОБјесіЅ ев 


Этот инструмент придает определенный стиль фрагментам иллюстраций. С помощью стилизации объектов 
можно существенно изменить весь документ одним шелчком мыши, а также применить эту последова- 
тельность изменений ко всем документам. 


УесюгСо]ог 


Это “Рһоѓоѕһор-качественная” система управления цветами в Адобе Шиѕігаѓог. Вместо того чтобы переме- 
щать бегунки в палитре Синтез (Со|ог), можно изменять цвет заливок и обводок, используя палитру 
Уес{огСо]ог, которая отображает кривые яркости и контрастности, мультитона (два и более), градации се- 
рого и случайные смеси. 


Уестогэваре 


Набор объемных форм комплекта Ога\ТГоо!5 был значительно расширен и теперь расположен в палитре. Лю- 
бое двухмерное изображение может быть “завернуто” вокруг следующих видов трехмерных объектов: сфера, 
волна, цилиндр, конус и капля. Также есть встроенная функция свободного искажения, которая добавляет 
возможности деформации, доступные с помощью фильтра Шазгаюг Свободное искажение (Егее Оіѕќоп). 


УесќіогЕгате 


Это дополнение кадрирует выделенные объекты. При этом можно изменять стиль кадра и смещать его 
границы. МесіогЕтате позволяет обрабатывать кадры отдельных объектов, группы кадров или общий кадр. 


УестогМаямеаог - 


‘Дополнение МесіогМауіраїог позволяет перемещаться по изображению в Адобе Шиятгаюг (как в программе 
Рһоѓоѕһор с помощью палитры Мамдаюг (Навигатор)). В палитре отображается все изображение с подвиж- 
ным прямоугольником-рамкой, с помошью которого можно быстро просмотреть все детали. 


УесёогТірѕ 


Это коллекция сотен полезных советов для пользователя Айобе Шиѕігаѓог. Написанные Тедом Олспачем 
(эй! это я!), они могут появляться в начале работы как “Совет дня” или использоваться для быстрого ре- 
шения любой проблемы, которая может возникнуть при работе в [иѕігаѓог. 


Установка и использование УесќогЕгате ЗЕ 


Полнофункциональная пробная версия комплекта дополнений \МесіогТоо!ѕ находится на прилагаемом 
компакт-диске. Она будет работать в течение 30 дней. Представленные там же дополнения УесогЕгате 5Е 
не подлежат временному ограничению и будут работать всегда. 

Если вы планируете покупку комплекта дополнений Уес{огГоо|5 или уже его имеете, то можете игнориро- 
вать эти инструкции по установке и свободно работать с дополнениями УесогЕгате. Единственное отли- 
чие дополнений 5Е — возможность использования их функций с помощью команд меню. 

Для установки комплекта УесогЕгате ЗЕ найдите его внутри папки УесюогЕгате $Е прилагаемого компакт- 
диска. Перетащите его в вашу папку Р1аа-1пз Адобе Шиягатюог. Перезапустите Шизиаог, и МесіогЕгате $Е 
появится в меню. Для использования палитры УесюгЕгате выберите ее команду отображения в меню. 


Использование комплекта дополнений 
Уесог Гоо[5 


Данный раздел содержит основные замечания по использованию компонентов комплекта дополнений Уес{югГооб. 
Когда комплект дополнений \МесіогТоо!ѕ установлен, пользователь Шийта юг получает дополнительное ме- 
ню \есогГоо!$ (рис. 14.2). Каждую команду меню можно выбирать непосредственно или с помощью ком- 
бинаций клавиш. 
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Песіогтооі5 


Еа Таоібагѕ... 
Сиѕїотіге Тоофаг$... 
Тооіб аг? 

Ѕ$һош $тагїВаг 

$пош Џесїогсоіок 

Ніде ЏесїогЕгате 

$пош Џесќогіібгагу 
Ѕ$һош ЏесќіогмадісШапа 
$пош Јесіогмациідаѓог 
$пош Џесіог06б јесї$їуеѕ 
5$һош ЏесќогѕЅћаре 
ЏесіогтТірѕ... 


НОЕ Кец... 
Ябоиї ЦестогТоо1$... 


Рис. 14.2. Команды меню МесіогТооіѕ, которые появляются по- 
сле установки комплекта дополнений МесїогТоо!іѕ (только для 
Мас) 


УесбогЕгаше 


\УесогЕгате — всплывающая палитра (рис. 14.3), которая позволяет легко и быстро кадрировать выбран- 
ные контуры и помещенные изображения. 


Кадрирование нескольких изображений одновременно 


1. Создайте документ с несколькими помещенными изображениями (рис. 14.4). 

2. В палитре МесіогЕгате щелкните на кнопке Арріу (Применить), предва- 
рительно установив бегунок ОЁ$е{ (Допуск) в 0 и переключатель Еасһ 
(Каждый). 

3. Измените фон, установив значение Без атрибута (№опе), а обводку уста- 
новите 10 пунктов черного цвета. 

4. Нажав клавишу <Оріоп>, щелкните на кнопке Арріу снова. Все изобра- 
жения станут активными и будут иметь обводку. 


5. Установите переключатель А! (Все) и перемещайте бегунок ОЙ$е{ вправо 
до тех пор, пока не получите желаемый зазор между кадрами и внешней 


Рис. 14.3. Палитра 


и МесіогЕгате 
обводкой (рис. 14.5.) 
2 
6. Добавьте фон для изображений. 
ПЕ о 


Можно изменить параметры фона и обводки каждого изображения, чтобы использовать их в дальнейшем. 
Для этого установите желаемые параметры и выберите команду Ѕеї Ргезе! # (Установить #) из меню палит- 
ры МесіогҒгате. 


Для создания кадра в кадре нажмите клавишу <ОрНоп> и шелкните на кнопке Арріу 
(Применить). 
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Ух ДЕ ЗУУАМАИХАМЛАУХ МИА 


Рис. 14.5. Иллюстрация после применения кадрирования к изображениям 
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УесбогВаг$ 


Я никогда не был большим любителем панелей инструментов. Но фирма Ехѓепѕіѕ в этом вопросе несколь- 
ко опережает меня, что позволяет создавать кнопки фактически для каждой функции внутри Шиѕігаїог. 
Любая команда меню или комбинация клавиш может иметь кнопку. Эти кнопки расположены на панелях 
инструментов, которые могут иметь вид палитр, помещенных в любом месте экрана. Ехіепѕіѕ создала для 
вас несколько “заготовок” панелей (рис. 14. 6). 


Рис. 14.6. Некоторые предложенные панели 


К счастью, только некоторые из этих панелей появляются при запуске программы ПІиѕігаќог. Для отобра- 
жения или сокрытия необходимых панелей выберите команду МҮесіоТоо!ѕ% Тоо!багѕ. 


Можно перемещать кнопки из панели в панель, внутри панели или выносить их из панели в 
любое место, перетаскивая их при нажатой клавише <%>. 


Я создал инструментальную панель, которая содержит наиболее необходимые команды. Это было сделано 
потому, что ни одна из моих кнопок не имеет соответствующих комбинаций клавиш; но это не означает, 
что кнопка, к которой можно обращаться с клавиатуры, бесполезна; достаточно того, что она освободит 
вашу память для более полезной информации (например, день рождения вашей супруги, что значительно 
важнее, чем комбинация клавиш <%$+ОрНоп+5ШЕ+М>). 

Панель инструментов, показанная на рис. 14.7, содержит следующие кнопки (сверху вниз): 


Іпуегі Со]ог$. Выполняет инверсию цветов выделенных изображений. 


башгае Со]ог$. Позволяет делать цвета выделенных объектов темнее или светлее путем увеличения или 
уменьшения процентного содержания того или иного цвета. 
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Коиопеп. Равномерно добавляет опорные точки по контуру объекта без изменения формы выделенного кон- 
Тура (см. главу 7), а также позволяет задать тип точки (гладкая или угловая) и количество точек на дюйм. 


Іак Реп ЕЌесќѕ. Я предпочел бы иметь образцы эффектов чернильной ручки в палитре Каталог (Ѕмаісћһеѕ). 


Тгип Магкѕ. Щелкнуть на этой кнопке намного проще, чем выбирать команду Фильтр®Создание® 
Метки разрезки (Еег>Стеж{е=>Тит Магкѕ). Я использую эту кнопку почти для всего, что печатаю. 


Воипа Согпегѕ. Служит для сглаживания “шероховатых” контуров. 


Кеуроагаі Іпсгетепіѕ Ргеѓегепсеѕ. Это один из параметров, которым я постоянно пользуюсь. Кнопка 
аналогична выбору команды Файл->Установки>Клавиатурная настройка (Е!е>Рге{егепсез>Кеубоага 
|псгетеп{$). 


Юіуійе, Опйе, Сгор, Мегре, Іпуегѕе. Команды подменю Обработка контуров (Ра йпаег), которые я ис- 
пользую практически постоянно. 


Әһоу/ Ніде Тгап$югт. Эту кнопку я все чаще использую для отображения и сокрытия палитры 
Трансформирование (Тгапѕѓогт). 
Әһоу/Нійе Тоо{5. Эта кнопка необходима, так как отобразить или скрыть палитру инструментов 
можно только с помошью меню. 


Әһоу/Ніде Тар. Трудно поверить, что нет команды меню для сокрытия и отображения всех па- 
литр, не так ли? 


Ѕһоу/ Ее Раге ТШп2. Это одна из тех операций, которые я люблю и ненавижу, когда вожусь, про- 
сматривая образцы. 


Тгап$кюгт Еасһ. Далекое диалоговое окно Трансформировать каждый, которое я часто использую и 
‘которое не имеет комбинаций клавиш для активизации. 


Ѕејесі Іпүегѕе. Аналог команды Редактирование=>Выделить>Инвертировать (Ед {=> Зеес{=пуегзе). 
Согласитесь, что один шелчок на кнопке проше и быстрее. 


Рис. 14.7. Индивидуальная панель управления, каждую кнопку которой я использую ежедневно в Шиз{га{ог 7 


УесіогМасісУапа 


Это уникальное дополнение дает вам в руки “волшебную палочку” — инструмент 
Рһоќоѕһор с некоторыми дополнительными возможностями. Отдельные возможности 
инструмента Мадс Мапа (Волшебная палочка) доступны для пользователей програм- 
мы Шиѕігаќог для У п49о\з (команда Редактирование=>Выделить). Двойной щелчок на 
инструменте приводит к отображению палитры МесюгМасдс\\апча (рис. 14.8), где мож- 
но устанавливать значения параметров этого инструмента. 

Чтобы использовать дополнение МесіогМарісМапа, выделите любой контур в иллюст- 
рации. Другие контуры, которые соответствуют установленным параметрам, будут 
выделены автоматически. 


Комбинация <ЗШЁА-+щелчок> используется для добавления к выделен- | 
ным по одному таких же контуров, как при первом щелчке. Комбинация рис. 14.8. Палитра 
<ОрНоп-+щелчок> используется для вычитания выделенных контуров. МесіогМадісМапа 


У вас есть возможность изменять следующие параметры: 
с» ЕШ Союог (Цвет фона). Устанавливает цвет фона. 
сә» Әігоке Со]ог (Цвет обводки). Устанавливает цвет обводки. 


с» Міп Ѕігоке Меісһі (Минимальная толщина обводки). Устанавливает минимальное уменьшение 
толщины обводки. | 


сә Мах Ѕігоке Ұеісһ (Максимальная толщина обводки). Устанавливает максимальное увеличение 
толщины обводки. 


сә Міп Агеа (Минимальная область). Устанавливает уменьшение контура. 
с> Мах Агеа (Максимальная область). Устанавливает увеличение контура. 
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При установленных параметрах 0, 0, 100, 100, 100, 100 будут выделены контуры, которые были так же за- 
литы и обведены, имеют тот же цвет, ту же толщину обводки и точно такой же размер. Изменение любого 
из этих значений увеличивает количество объектов, которые могут быть выделены. 


Уесќогілргагу 


Палитра МесюгЮгагу (рис. 14.9) — удобное место для хранения часто исполь- 
зуемых объектов. Можно помещать текст, изображения, графики, контуры и 
прочее в библиотеку, называть их, а затем, когда-нибудь в будущем, использо- 
вать эти объекты из библиотеки. 


Вы можете изменять вид отображения (по умолчанию миниатюры) 
элементов библиотеки. Вегіе Тгіапдіеѕ ВЛепа АррЛе 


Рис. 14.9. Палитра Уесюй-Шгагу [79 соо Кии 


С помощью команд меню палитры Месіогиіргагу можно импортировать и экспортировать элементы 
библиотеки, чтобы обмениваться с другими пользователям дополнения Месіог[1бгагу. 


УесюгСо]0г 


Дополнение УецогСо]ог обеспечивает управление цветом в Шиѕігаѓог в Рһоѓоѕһор-стиле и позволяет синте- 
зировать цвета вручную. 

Чтобы отобразить палитру МесюгСо!ог (рис. 14.10), выберите команду МесюгТоо!$ => Зпоми МесіогСоіог. = 
Для изменения режима отображения щелкните на одной из пяти кнопок вверху палитры. — 
Вгідћіпеѕѕ/Сопїгаѕї (Яркость/Контрастность), Сгаузса!е (Градации серого), Капаотіғе (Случайные), Миопе 
(Мультитон) и Еа Сигуеѕ (Кривые). н 

Например, можно сохранить установленные параметры Миопе и Бай Сигмеѕ, щелкнув на кнопке Ѕаме 
(Сохранить) в каждой из этих панелей. А затем применить эти параметры, выбирая их из меню. 

На рис. 14.11 я использовал кривые, расположенные случайным образом, чтобы затемнить некоторые: из 
звезд, подчеркнув тем самым яркость остальных. 


Рис. 14.10. Палит- Рис. 14.11. Звезды на этом фоне были обработаны с 
ра МесіогСоіог помощью палитры МесїіогСоіог 
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ИО И УИ АКНЕ 


Использование кривых палитры УестогСо]ог 


Щелкните на кнопке Еаії Симе в палитре “есіогСо!іог и выберите цветовую модель (СМУК, КОВ) из рас- 
крывающегося списка Моде! (Модель). 

Настройте представленную кривую, перемещая любые видимые точки на ней. При необходимости добавь- 
те точку на кривой, используя комбинацию <Ѕһій+щелчок>. Для удаления точки используйте комбина- 
цию <ОрНоп-+щелчок>. 

Щелкните на кнопке пуей (Инверсия), чтобы изменить положение кривой относительно осей х и у на 
противоположное. 


Уесюогэваре 


Дополнение МУесіогЅ$һаре позволяет применять трехмерные эффекты к иллюстрации. Палитра МесіогЅһаре 
показана на рис. 14.12. 

В палитре “УесіогЅһаре можно выбрать форму из следующего набора: Ѕрһеге (Сфера), Суііпаег (Цилиндр), 
Сопе (Конус), Маќег (Капля), \\/ауе (Волна), Оіатопа (Алмаз) и Егее Ргојесііоп (Свободная проекция). 
Сохраните параметры, щелкнув на кнопке Зауе (Сохранить). В дальнейшем применять сохраненные пара- 
метры можно с помощью кнопки Применить (Арру). 


После применения одной из форм Месіог5ћһаре можно использовать ее повторно или приме- 
нить другую форму. Результаты могут быть совершенно необычны, например изображение на 
рис. 14.13 было создано с использованием форм Ѕрћһеге и Сопе. 


УесогОМес 5 е$ 


Дополнение МесіогОбјесіЅіуІеѕ обеспечивает различные стили объектов для пользователей программы 
Адобе Шиѕігаїог. 

Палитра “есіогОбјесіЅіуІеѕ (рис. 14.14) проста в использовании и занимает небольшое пространство экра- 
на, хотя и не так удобна, как дополнение АШеп ЅКіп 51115. 

Для отображения и сокрытия палитры \“есіогОбјесіЅіуІеѕ выберите команду МецогТоо!$=5пПом/ МесюгОЦес Му ез. 
Примените существующий стиль к выбранным объектам, щелкнув на имени стиля в палитре. Можно соз- 
дать новый стиль, выбрав объект с существующим стилем и щелкнув на кнопке Мем/ ЅіуІе (Новый стиль). 
Импортировать и экспортировать стили можно с помошью выбора соответствующей команды в меню па- 
литры УесогОЦес $ уе$. 


18: 


Велег 


Рис. 14.12. Палитра \Мес- Рис. 14.13. Оригинал (слева) и полученное изображение после 
{огопаре применения форм (справа) 
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Но В О О ЦРМОИСИНННМКНИБИНТЛИМНИНЦИЮОИ 


ҮУесѓогМХауісаќог 


Палитра “есіогМауідаѓог (рис. 14.15) предлагает два вида иллюстрации — полный и масштабированный. 
Для отображения и сокрытия палитры МесіогМамідаіог выберите команду МесюгТоо!$=>ЗПо\м/ МесюгМамдаюг. 
Изменять размеры палитры Мес{юогМамдаюг можно посредством перемещения ее нижнего правого уг- 
ла. В палитре МесіогМауідаіог можно просматривать все изображение, а также выделенную область 
(рис. 14.16). Измените отображаемую область с помощью перемещения прямоугольника по области 
иллюстрации в палитре “есіогМ№амхідаїѓог. | 


УесѓогТірѕ 


Это невероятно полезные советы, которые я заготовил для комплекта дополнений УесіогТооІѕ. На 
рис. 14.17 показана только одна из немногих “жемчужин” мудрости. 


Рис. 14.14. Палитра Рис. 14.15. Палитра 
МесіогОЫјесіЅїуіеѕ МесіогМамідаѓог 


} | Ра іпдег Ғ1Пќегѕ Ехро524: Сгор КП1$ Фе 

| ] Сгоррег 

{ | мһеп уоц сгор ап објесі, {Не раї џѕед {о бо {Һе сгорріпд 

# | Сака 4Һе Сгоррек) 15 де1еќе4. М уоц пеед #ћаќ раќћ їог а 

+74 Богдек ог фор ѕћадом, гпаКе зиге уоц сору И Бетоге и51пд 
1 ах а Скоррег. 


Рис. 14.16. Отображаемая область иллю- | Рис. 14.17. Типичный совет 
страции в палитре МесіогМамідаќог 
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ИКОТА ВУИ ИИ КИНА ИИ ИИ 


Резюме 


е 


е 


Комплект дополнений МесїіогТоо!ѕ — это повышение эффективности работы с 
программой Шиѕігаїог. 


Совсем скоро этот комплект дополнений появится и для платформы Міпаомѕ. Не 
отчаивайтесь! 


Дополнение Уес{огТооаг$ обеспечивает решение ряда общих задач с помощью 
одного щелчка на кнопке панели инструментов. 

Дополнение МесїогСоіог позволяет управлять цветами в программе АдоБе 
Шиѕігаїог в Рћоїоѕһор-стиле. 

Дополнение МесїогЕгате автоматически создает кадры в иллюстрации для от- 
дельных объектов, группы или всех выделенных объектов. 


Дополнение Уес{огМамаа{ог обеспечивает просмотр всего объекта с рай об- 
ластью, которую можно перемещать по всему документу для наилучшего просмотра. 


Дополнения 
независимых 
разработчиков 


В этой главе... 


«> Что доступно из разработок других фирм 

«> Обзор фильтров Уес{ог ЕНес{$ фирмы МеаСгеа{юоп$ 

®> Все о фильтрах С$| Ѕоскеї Ѕеї 

ех Фильтры деформации ІЕХ фирмы Веіпїіпіїе 

«> Другие фирмы — разработчики дополнительных модулей 

ех Создание собственных дополнений 

»> Почему комплекту фильтров Уес{огТоо!$ посвящена отдельная глава 

=> Стили текста и объектов, созданные фирмой Айеп ЅКіп 5+уііѕї 

=> За пределами черчения с помощью новейшего приложения СА юо1|$ 

«> Эффекты, которые можно получить только с помощью комплекта Мегіідо 30 \ММога$ 

«> Приложение МАРиЫ!зВег 2.0 

«> Шрифты Кага Еопіѕ (которые вообще-то не являются дополнением...) 

ех Дополнения, разработанные для программы Шиз{гаог фирмой Шот Юеуеіортепї 

әх Пакет Оооаіе /г., разработанный Тедом Олспачем (ищите на прилагаемом ком- 
пакт-диске) 

«> Уникальные дополнения фирмы Адобе, находящиеся на прилагаемом компакт-диске 

«> Другие дополнения на прилагаемом компакт-диске 

«> АРІ программы Шиѕїгаїог 


огда идет речь о программном обеспечении, под независимыми производителями понимают созда- 

телей программных продуктов, предназначенных для использования в других приложениях в каче- 
стве дополнительных модулей. Все компании, которые делают фильтры и дополнения для программы 
Шиѕігаѓог, являются для Адобе сторонними организациями. 
В 1994 году стало известно о создании трех пакетов фильтров: [еігаѕеї Епуеорез; Вешйпие ЕХ (который 
удостоился чести стать первым в Соединенных Штатах пакетом фильтров для программы Шиѕігаќог от сто- 
ронней организации) и Соо! Тоо!5 фирмы эгее, который позже был куплен у разработчика, Шрикента Ко- 
тэ (Ѕгеекапі Коау), фирмой МааСгеаНоп$, переработан и выпущен под названием КРТ Уесюг Ейесіѕ. Но 
ни одни из них фактически не продавался в США до 1995 года. 
Год 1995 стал Годом Дополнений фирмы Адобе. Правда, уже в версии 5.0 программы Адобе Шиѕігаќог, вы- 
пущенной в 1993 году, можно было использовать дополнения, разработанные другими фирмами, но имен- 
но в 1995 году сторонние производители заявили о себе “во весь голос”. Кроме того, в начале этого же го- 
да была выпущена программа ЕгееНапа 5.0, в которой был реализован тот же подход к подключению до- 
полнений, что и в программе Шиѕігаїог. Это позволило использовать дополнения фирмы Адобе в 
программе ЕгееНапа (под названием “Хиаз” — одной из тех пренебрежительных кличек, которые фирма 
Масготейіа использует для всех своих продуктов). 


Важным событием 1995 года стало появление на рынке программных продуктов Уестог Ейесіѕ фирмы КРТ 
и Ога\УТоо!5 фирмы Ежепз15. В 1996 году фирма АПеп Ѕ$Кіп ${уУП$ заявила о создании стилей для програм- 
мы Шиѕігаїог (эта возможность еще не реализована в версии Шиягаог 7). Наконец, 1997 год стал настоя- 
щим бумом для пользователей программы Шиѕігаѓог. Ведь не просто появилась ее новая версия, но и фир- 
ма Ежеп5$15 выпустила новейший комплект дополнений к ней: Ежепз1$ МесіогТоо!]ѕ, описанный в главе 14. 
Специально для версии Шаятаюг 7 были созданы дополнения другими производителями, такими как 
\Уе то и Шот Пеуеортепе. 

В этой главе описываются как упомянутые, так и некоторые другие дополнения и отдельные фильтры. 


Обзор дополнений, созданных независимыми 
разработчиками 


Приведенный ниже список программных средств, выпущенных на рынок к моменту написания книги, 
поможет понять, чем занимаются сторонние производители. 


сә Вешйпие шйпкеЕХ. Этот пакет содержит более 50 фильтров деформации, которые используют 
общее диалоговое окно. Все производимые этими фильтрами эффекты дополнены возможно- 
стью трехмерного вращения, встроенной в интерфейс фильтра. 


сә СЗТ Боске Ѕеѓѕ. Фильтры ЅосКеї Ѕеї ориентированы на расширение возможностей программы 
Шозгафог. Пакет ЅосКеї Ѕеї 1 содержит мощный фильтр настройки цветов Айјиѕі Со]ог$, мощ- 
ные фильтры выделения и многое другое. Пакет ЅосКеї Ѕеї 2 содержит фильтр Ргосез$ їо 
СтауѕсаІе (преобразование составных цветов в градации серого), несколько фильтров вырав- 
нивания и др. | 


сә» Уесфог ЕЙес{5. Этот всеобъемлющий пакет фильтров фирмы МааСгеайоп$, изготовителя инст- 
рументария КаГгз Ро\ег Тоо]ѕ, состоит из нескольких фильтров, ориентированных на создание 
специальных эффектов. К наиболее интересным из них относятся фильтры: КРТ 3р 
Тгапѕѓогт, осуществляющий трехмерное преобразование изображения; КРТ ЅһаќегВох, 
“разбивающий” выделенную часть изображения на “осколки”, вид которых определяет поль- 
зователь; КРТ \У/агр Етате, осуществляющий искажение границ объекта. 


сә [еігаѕе Епуеіореѕ. Это одиночный фильтр для искажения границ объекта, снабженный воз- 
можностью настройки. 


сә Ехіепѕіѕ ҮесіогТоо1ѕ. С помощью этого дополнения (см. главу 14) можно управлять цветом, 
выполнять выделение, осуществлять трехмерные эффекты и многое другое. 


сә АШеп эКт 951515. Это дополнение предназначено для создания стилей объектов и текста и ма- 
нипуляции ими, а также для комплексной обработки обведенных контуров. 


сә САШюо6. Это поразительный набор настоящих инструментов, которые превращают Шиягаог 
в высококачественное чертежное и программное средство для автоматизации проектирования. 
Многие инструменты можно использовать не только для черчения, что делает это дополнение 
одним из наиболее впечатляющих средств, разработанных для программы Шиѕігаїог. 


сә УегИго ЗО \Уог@$. Трехмерное преобразование текста — основная задача этого пакета. Его 
прелесть состоит в том, что слова размещаются на контурах, которые искривляются в трех 
измерениях, чего не может делать ни одно из всех прочих дополнений. 


сә МАРирііѕһег 2.0. Это набор средств для работы с картами. Картографам обеспечена полная 
занятость, если они будут применять 38 фильтров этого пакета. 


сә Кага Еопіѕ. Это не дополнение, но я не нашел более подходящего места в книге, где о нем 
можно было бы рассказать. На самом деле Кага Еопіѕ — это уникальный набор шрифтов, по- 
строенный с использованием градиентов. 


сә Дополнения фирмы Шот Оеу@ортеп{. Эти средства еще не имели законченного вида ко вре- 
мени выпуска книги, но фирма — производитель пакета [ГогоСоггес{юг известна своими пре- 
красными инструментами для пользователей программы Шиягаюг, такими как Ёа$з0 (Лассо) 
для выделения области и Роіпї тадпеї (Указательный магнит). 


сә Дополнение ПЮоойіе /ЛТ., разработанное Тедом Олспачем. Это бесплатное средство можно найти 
на прилагаемом компакт-диске, за что я благодарен фирме Суѓоріа Ѕоймаге. Юоойіе Лт. Это 
одновременно искажающий фильтр и преобразователь цвета, с помощью которых можно по- 
лучать потрясающие эффекты и нетрадиционные текстуры. 


Глава 15. Дополнения независимых разработчиков 


со стили Я р 25 5 
ХОЛОД АЗ И И ИНН ИИ 


М 2р щены- д М 

Оно: Һоё аоог САБО и , Мегідо: 30. \/огаз: ‚фирма. Ехіепѕіѕ. разрабатывает. приложение УесіогТоо!5: ДлЯ 
Ү/іпаомѕ (хотя еще не совсем. ЯСНО, будет: это. ‘средство. включено. В текущую. версию 2:0 или: войдет. В новую, версию), 
им многие 3 другие Кодатели м погоню инженеров: заставляя их И разра в А У/паом- "СИЕ СВОИХ о - 


озигаог А шла: успешно, ве развитие сдерживалось пакетом. СогеіОгам. Многие производители фильтров. ВЫЖИ 
25 дали, как Шиѕігаќог ‘будет. ‘принята прессой и” ‘пользователями, . ‘прежде’ ‘чем приступить к. разработкам. по 
< М/іпаомѕ. Полагаю, что: в ‘ближайшем. будущем: эйфория. пройдет, но пока. публикации полны, восторгов по поводу · 
программы Шиѕігаќог 7 ‚ДЛЯ. М/іпаоу, причем. это’ ‘началось’ еще до. того,: как программа: поступила. В. продажу. · 
(журнал. РС: :Сотриїпо. поставил. ей: 5; баллов из.5). :По. ‚мере того как, 1ииѕігаќог созреет Е. версии 8, ОМС 
Хороша у будут, доступны д, обеих о Г ИЕ 


Большинство пакетов имеют демо-версии, которые включены в прилагаемый к этой книге компакт-диск 
(не забывайте, что большинство дополнений выпущено для платформы Масіпќоѕћ). 


Установка и использование дополнений, 
созданных сторонними разработчиками 


Многие крупные дополнения, такие как Уес{югГоо!5 и МесіогЕҝесіѕ, содержат в комплекте поставки про- 
грамму установки, которая автоматически помещает файлы дополнения в папку Р119-1п программы 
Шоѕігаѓог. Другие пакеты требуют, чтобы вы скопировали файлы дополнения в эту папку самостоятельно. 
Все дополнения комплектуются файлом Кеааме, который содержит необходимые инструкции. 

Из приведенного ранее списка дополнений я сам пробовал устанавливать почти все. И должен сказать, что ни 
одного конфликта между дополнениями разных производителей я не наблюдал. Это не значит, что такие кон- 
фликты не могут возникнуть, но в моей практике их пока не было. Поскольку конфликт возможен, он может 
привести к серьезным проблемам, начиная с того, что программа Шизхгаюг вообще перестанет запускаться, за- 
канчивая непредсказуемыми случайными сбоями. Если после загрузки пакета дополнений у вас возникли ка- 
кие-либо проблемы, свяжитесь с производителем, чтобы выяснить возможные причины несовместимости. 
Дополнения ёторонних разработчиков могут появиться в программе Шизгаюг где угодно. Например, команды 
таких пакетов фильтров, как МесіогЕћесіѕ и шйпщеЕХ, всегда появляются в нижней части меню Фильтр (Еіќег). 


Дополнение шёпкеЕХ фирмы Вешйпке 


Этот комплект фильтров объединен общим диалоговым окном; на рис. 15.1 показано это окно с загружен- 
ным фильтром \/\/амез Осеапс (Океанические волны). 

Общее диалоговое окно облегчает использование ІЕХ-фильтров — достаточно изучить один фильтр, чтобы 
знать, как работать с остальными. Все фильтры позволяют вращать изображение в трех измерениях, при 
этом результат отображается в левой части диалогового окна; для выполнения такой операции нужно 
щелкнуть на изображении и перетащить его в нужном направлении. Многие фильтры имеют также бегун- 
ки, с помошью которых можно установить степень применения каждого эффекта и другие параметры. 
Кнопка 2оот Іп (Увеличить) (на рис. 15.1 она выглядит как +) позволяет увеличить изображение, а 
кнопка Хоот Ош (Уменьшить) — уменьшить его. Щелчком на кнопке Кезе{ (Сброс) можно удалить 
последствия применения всех выбранных эффектов (включая настройки, сделанные с помощью бе- 
гунков, и трехмерное вращение). 
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ЗИ ИИ ИИ ИИА НОО ИИ 


Рис. 15.1. Диалоговое окно фильтра шЯпнеЕХ (демонстрирующее 
фильтр \Мамез Осеапіс (Океанические волны)) 


Теория ЈЕХ-фильтров 


ГЕХ-фильтры являются преимущественно искажающими, из чего следует, что они используют сущест- 
вующие контуры, манипулируя опорными точками и управляющими линиями. Но они не добавляют но- 
вых опорных точек к выделенным контурам, поэтому при желании можете сами добавить необходимое 
число точек перед применением фильтра ІЕХ. К счастью, в состав этого пакета входит фильтр Ѕтап Ааа 
Роіпіѕ (Интеллектуальное добавление точек), который добавляет опорные точки на основе величины до- 
пуска, подобно установке допуска при создании контура. Я, например, при добавлении опорных точек ус- 
танавливаю для параметра Кочдйеп (Огрубление) значение 0%. 

Многие ІЕХ-фильтры представляют собой разновидность других фильтров этого пакета или выполняют 
противоположные им функции. Одни фильтры имеют вполне очевидную пару (\Ладе Нопхога| 
(Горизонтальная раскачка) — УМ\/іддіе “епісаі (Вертикальная раскачка)), другим нужны более тонкие ассо- 
циации (\\ауез Осеапіс (Океанические волны) — Махеѕ Аїтоѕрһегіс (Воздушные потоки)). 

Несколько 1ЕХ-фильтров имеют бегунок Оеріһ (Глубина) для настройки глубины, эффект от приме- 
нения которой можно получить лишь при трехмерном преобразовании изображения. Если изображе- 
ние не вращать в пространстве, бегунок будет недоступен. Это не вполне очевидно, и мне даже при- 
шлось позвонить разработчику и задать вопрос по этому поводу (разработчик был так добр, что не 
спросил, читал ли я руководство, в котором описаны бегунок для настройки глубины и эффекты, 
возникающие при вращении). | 

Фильтр Риге Тгапѕѓогтаїіоп (Чистое преобразование) выполняет единственную функцию, отраженную 
в его названии: с его помощью можно вращать изображение в трех измерениях, используя трекбол. 


Применение 1ЕХ-фильтров 


На рис. 15.2 показаны результаты применения к одному и тому же изображению некоторых ІЕХ- 
фильтров. Использованы не все фильтры пакета, но вполне достаточное их количество для получения об- 
щего представления об этом дополнении. 

Кроме ІЕХ-фильтров, в дополнение ВешЁпие шййцеЕХ входит тай Кетоме Роіпіѕ (Интеллектуальное 
удаление точек) — фильтр специального назначения, который вы найдете на прилагаемом к книге ком- 
пакт-диске. Этот фильтр очищает контуры изображения от избыточного числа точек, как на модернизиро- 
ванных изображениях или изображениях, к которым применялся фильтр Ѕтагі Ада Рот. Чтобы подклю- 
чить фильтр Зтай Кетоуе Роіпіѕ, поместите его в папку Р114-1пз и перезапустите программу Шиѕігаѓог. 
Затем выделите изображение, на котором нужно удалить лишние точки, и примените фильтр. Не требует- 
ся устанавливать никаких параметров, не возникает никаких проблем, не отображается никаких сообще- 
ний и не остается никаких лишних точек. 
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Рис. 15.2. Эффекты применения ІЕХ-фильтров 


Комплект фильтров С5І ЅосКеѓ Ѕеќ 1 


СУГ ЅосКеї Зе! состоит из двух комплектов фильтров, которые, в отличие от фильтров ВешйщЩе ІЕХ, в ос- 
новном предназначены для повышения производительности программы Шизиаог. Это происходит благо- 
даря автоматизации общих функций этой программы и добавлению новых полезных возможностей. 


Пока писались эти строки, фирма Суор!а Ѕоймаге еще не закончила создание версии 
дополнения СЗ ЗосКе! Ѕеї для версии 7 программы Шиѕігаїог. Некоторые фильтры до- 
полнения, разработанного для версии 6 этой программы, могут не работать корректно с 
версией 7; имейте это в виду, используя комплект СЗТ ЅосКкеї Ѕеї. Материал последую- 
щих разделов основан на версии 6 программы Шиягатог, но все основные положения ос- 
таются справедливыми и для версии 7. 


Диспетчер дополнения СІ А] 


Этот модуль позволяет выбрать те из С$[-фильтров, которые будут загружаться при запуске программы 
Шиѕігаѓог. Это можно сделать двумя способами: либо выбрать в программе Шизиаюог команду ЕЖег> 
Опег>С $! АІ Р!ид-т Мападег (Фильтр=>Другие=>Диспетчер дополнения С$! А!) и указать, какие фильтры за- 
гружать или не загружать, либо во время загрузки программы Шиѕігаѓог нажать клавишу <пробел> и затем 
выбрать необходимые дополнения. 
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Кроме того, вы можете составить собственные наборы дополнений, используя раскрывающийся список в 
верхней части диалогового окна С$| А! РіІид-іп Мападег (рис. 15.3). 


Дополнения используют очень мало памяти, и на их за- 
Грузку уходят лишь доли секунды, поэтому не думайте, 
что вам придется увеличивать мошность компьютера, 
чтобы загрузить все дополнения. Наоборот, этот диспет- 
чер хорош тем, что выбранные дополнения заменяют ме- 
тоды, которые используются программой Шизижог, ана- 
логично дополнению Апймогк Ѕреейир, входящему в ком- 
плект поставки программы Шиятаюг (для Масіпіоѕћ). 
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Когда модуль С$1 А! РІиџд-іп Мападег активизируется в первый раз, соз- 
дается папка Р1џод-іпѕ (діѕар1еа). В ней размещаются дополнения, 
от инсталляции которых вы отказались (причем это только дополне- 
ния из числа помещенных в папку Р1џд-іпѕ, создаваемую при уста- рис, 15.3. Диалоговое окно С$! А! 
новке программы Шиягаюог). Диспетчер не распознает дополнений, Ріџд-іп Мападег 

размещенных в папках, отличных от этих двух. 


Диспетчер запуска СЪГ АІ 


Это средство позволяет указать документ, который нужно использовать в качестве стартового файла при 
загрузке программы Шиѕігаѓог. О стартовых файлах речь шла в главе 6. 

Подобно дополнению С$| А! РІџд-іп Мападег, это дополнение изменяет метод загрузки и запуска програм- 
мы Шиѕігаѓіог. Поэтому, чтобы активизировать внесенные изменения, нужно перезапустить программу. 

Для переключения стартовых файлов программы Шиѕітаѓќог нажмите клавишу <%> при появлении диало- 
гового окна Ѕіайќир Мападег (Диспетчер запуска). 


Фильтр С5/ А4јиѕї Соіоғѕ 


Фильтр С$1 Аајиѕї Со!ог$ (С$| Настроить цвета), входящий в комплект дополнений СЗ ЅосКеї Ѕеї 1, делает 
более мощным и действительно полезным соответствующий 
Адобе-фильтр. Используя дополнительные бегунки и кнопку 
Арру (Применить), вы можете работать с любым из четырех цветов 
триады или заказными цветами линий и/или заливки. Диалоговое 
окно фильтра С$| Аајиѕї Соогз показано на рис. 15.4 

Если установить переключатель Арѕоіиќе (Абсолютно), цвета будут 
принимать в точности те значения, которые вы укажете. Напри- 
мер, если вы хотите, чтобы цвет всех линий содержал 40% чер- 
ного, независимо от значений, установленных для голубой, пур- 
пурной и желтой составляющих, переместите бегунок черного 
цвета в положение 40% (+) и установите переключатель АБзоще. 
Если установить переключатель Ке!аНуе (Относительно), выделен- 
ные значения будут добавлены к текущим или вычтены из них. 
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Рис. 15.4. Диалоговое окно фильтра С] 
Аајиѕї Со|ог$ 


_ Для всех диалоговых окон С$[-дополнения существует 
единое правило: щелкнув на кнопке Сапсе! или нажав 
клавишу <ОрНоп>, вы отмените любые изменения, сделанные при щелчке на кнопке Арру. 


Но реальные преимущества фильтра С$! Аяјиѕї Соіогѕ проявляются при работе с заказными цветами. С 
помощью расположенной в нижней части диалогового окна шкалы Сиѕіот (Заказные) и переключателей 
Абзоще и Кеа#\уе можно изменять оттенки заказных цветов. Если вы используете в документе какие-либо 
цвета Рапіопе или иные заказные цвета, эта возможность будет очень кстати. 


Фильтр (5/1 А44јиѕї 5їғоКеѕ 


Этот С$1-фильтр вернее было бы назвать не Адиз{ Ѕігокеѕ (Настроить параметры линий обводки), а Зсае 
Ѕігокеѕ (Масштабировать линии обводки). Этот фильтр делает нечто уникальное: он увеличивает или 
уменьшает толщину линий обводки всех выделенных контуров на заданное число, несмотря на то что ис- 
ходные линии могут иметь разную толщину. 
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Например, один контур обведен линией толщиной 1 пункт, другой — линией в 10 пунктов, а третий — 
линией в 4,5 пункта. Если применить к этим контурам фильтр С$! Аајиѕї Ѕігокеѕ, установив увеличение 
толщины линии на 3 пункта, обводка контуров соответственно станет 4, 13 и 7,5 пунктов. 

На рис. 15.5 демонстрируется применение этого фильтра. 


Манго 5/21 5 
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Рис. 15.5. Текст до (вверху) и после (внизу) применения фильтра СЗ! Аајиѕї Ѕігокеѕ 


Фильтр С5/ ЗеесЕ Соіоғ5 


Выделяющие С5$[-фильтры являются не просто “усиленными” версиями соответствующих АдоВе- 
фильтров; отбор цветов в них построен на совершенно ином подходе. После выбора команды 
ЕМег=>Зеес{=>С$1 Ѕеіесі Со!огз$ (Фильтр=>Выделить=>С$! Выделить по цвету) вам придется подождать, пока 
будет создана база данных с цветовыми характеристиками всех объектов вашего документа. При открытии 
фильтра на экране появится диалоговое окно С$| Заес{ Со!огз$ (рис. 15.6). 

В диалоговом окне появляется полный перечень объектов документа, цветовые характеристики которых 
описаны несколькими параметрами. Если щелкнуть на любом из незаполненных кружочков слева от эле- 
мента списка, будут выделены все элементы, имеющие такой же набор значений параметров. В нижней 
части диалогового окна отображается информация о выбранных цветах. 


Поскольку фильтр С$| Зеес{ Со!огз создает список всех объектов докумен, это может вы- 
звать затруднения при большом количестве конту- [= = 

ров. Посмотрите, сколько в вашем документе кон- 
туров, использовав команду ЕЙе=Ооситеп Іпїо 
(Файл=» Информация о документе), и если их мень- 
ше трех-четырех тысяч, пользуйтесь фильтром без 
боязни. Но даже в этом случае процесс формиро- 
вания базы будет длиться достаточно долго, а еще 
дольше будет осуществляться навигация по соз- 
данному списку. 
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Щелчок на кнопке Арр!у (Применить) приводит к выделению | Е 
объектов изображения. Изменив вариант сортировки списка с | Е тант ее} т! 
помощью соответствующего переключателя, вы можете облег- = 
чить процесс выделения. Замечательно то, что все С51-фильтры Рис. 15.6. Диалоговое окно фильтра СЗ! 
работают сходным образом; поработав с одним из них, легко Ѕеіесі Соог$ 

представить себе работу других. 


Фильтр С5/ 5е/есі РІасеа Ат 


Фильтр С$! Ѕеіесі РІасеа Ай (С$! Выделить включенные в документ изображения) создает список имен фай- 
лов, содержащих включенные в документ изображения. С помощью этого фильтра вы можете легко выде- 
лить любое количество таких изображений. 


Фильтр С5/ $еіесі 5їгоКеѕ 


Фильтр С$! Заес{ Ѕігокеѕ (С$! Выделить линии обводки) также создает список объектов, но в него входят 
контуры с обводкой. Линии обводки можно выделять по толщине, цвету и другим параметрам. 
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Фильтр С5/1 БеесЕ Тех 


Фильтр С$! Заес{ Тех{ (С$! Выделить текст) отбирает объекты по размеру, цвету и использованному шриф- 
ту. Когда соответствующая база данных создана, появится диалоговое окно С$| Ѕеіесі Тех (рис. 15.7). 


Фильтр С5./ ЗеесЕ 5йптИаг 


Фильтр С$! Ѕеіесі Ѕітіаг (С$! Выделить подобные) отбирает контуры, характеристики которых аналогичны 
характеристикам выделенных контуров. Перед применением фильтра выделите обведенный линией и/или 
заполненный контур в качестве образца, на который должны быть похожи отобранные фильтром контуры. 
Затем выберите команду ЕЩег>Зеец=С$! Зеаес{ Ѕітіаг (Фильтр=>Выделить=>С$! Выделить подобные). На 
экране появится диалоговое окно С$| Заес{ Зитйаг (рис. 15.8). 
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РЖ Немейса 12 рї 
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Е. КапзоглМо4е 46 рі 
Е.Х 2арїСһапсеғу-МейіцгтЌа1іс 16 рќ 


Тојемапсе ; (С) 


сни 
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Ѕејесќед: Сотраге : 
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04 54гоке м З4гоке 
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Рис. 15.7. Диалоговое окно фильтра Рис. 15.8. Диалоговое окно 
СІ Ѕеіесї Техі Р фильтра С$! Ѕеіесї Эитйаг 


Зог4: 


Чтобы получить максимальный эффект от применения этого фильтра, перед работой с диа- 
логовым окном фильтра перейдите в режим просмотра Ргемеми Заесйоп (Выделенная область) 
(<3+5ША-У>). 


Чем выше значение параметра Тоегапсе (Допуск), тем большее число контуров будет выделено. После щелчка 
на кнопке Арру появится список контуров, которые будут выделены, когда вы щелкнете на кнопке ОК. 


Фильтр С5/1 Ргосе$5 іо Стаузсще 


Этот фильтр используется на моем компьютере чаще других. Я просто не могу себе представить, как бы 
создавал без него изображения. Теперь, кстати, эту же функцию выполняет в программе Шиягаог фильтр 
Преобразовать в градации серого. Фильтр СІ Ргосеѕѕ {іо Сгаузсае (С$! Преобразование триадных цветов в 
градации серого) отбирает выделенные контуры, залитые и обведенные триадными цветами, и преобразует 
эти цвета в соответствующие оттенки серого. При работе с этим фильтром, который активизируется ко- 
мандой ЕЩег>Соог=>С$! Ргосеѕѕ іо Сгаузсае (Фильтр»>Цвет=>С$! Преобразовать в градации серого), диа- 
логовое окно не используется, просто все триадные цвета сразу конвертируются в оттенки серого. 


Комплект фильтров СЗТ ЅосКеї эеё 2 


Фильтры пакета СЗТ Ѕоскеѓ Ѕеї 2 объектно-ориентированные, они еще более облегчают работу с програм- 
мой Шиѕігаѓог, предоставляя дополнительные, не существовавшие ранее возможности. Эти фильтры ис- 
пользуют тот же формат диалоговых окон, что и в пакете СЗ ЗосКе{ Ѕеї 1. 


Фильтр С5/ АЙ2п апа Ріѕїғіриїе 


Фильтр С$! Аіідп апа Оіѕігіриќе (СЗ! Выровнять и разместить) выравнивает и/или размещает выделенные 
объекты горизонтально или вертикально. Этот фильтр имеет больше возможностей, чем палитра програм- 
мы Шиѕігаѓог Выравнивание (Аіідп). 


рин Е т. 


Чтобы использовать этот фильтр, выделите объекты, с кото- 
рыми собираетесь работать и выберите команду 
РКег=>Оес5=>С$! Айап апа Оіѕїгриќе (Фильтр=Объекты=>С$1 
Выровнять и разместить). На экране появится диалоговое ок- 
но С$| Айап апа Оіѕїгібриќе (рис. 15.9). 


АНоп ОБ дес{$ То: Е 
(©) Еасһ О\нег 
О юпадеае Агеа 


Ноғігопќаї 


О орао бе 
ег са 
М Ѕрасе Веімееп 


Пользователь. 


Рис. 15.9. Диалоговое окно 
фильтра С$! Айоп апа Оіѕіприќе 


Если установить переключатель Еасһ Оіһег (Относительно друг 
друга), расположенный в верхней части диалогового окна, вы- 
деленные объекты будут выравниваться и размещаться с учетом 
их взаимного расположения. При установке переключателя 
Ітадеабе Агеа (Печатная область) выделенные объекты будут 
перемещены к границе печатной области страницы. Это обес- 
печивает фиксированную привязку выделенных объектов. 


Фильтр С5/ АЙ2п Еаге$ 


Судя по названию, можно предположить, что фильтр С$| 
Аідп Еддеѕ (С51 Выровнять стороны) — укороченная версия 
фильтра Выровнять и разместить. На самом деле этот фильтр 
позволяет описать один из выделенных объектов как стацио- 
нарный, по которому будут выравниваться все остальные. 
Диалоговое окно этого фильтра показано на рис. 15.10. 


$4а{опагу ОБ јес Едде А1іпгтепќ 


О тортоѕќ (О) тор/Воцот 
О) Вооттозі (©) Воот /Тор 


(©) це тоз4 Отек/кюм 
О відћітозќ О ромлей 


Рис. 15.10. Диалоговое окно 
фильтра СЗ! Айоп Ед дез 


Сначала определите местоположение стационарного объекта с 
помошью переключателей в левой части диалогового окна 
(скорее всего, придется, пользуясь кнопкой Сапсеі (Отмена), 
сделать несколько попыток, чтобы выполнить эту операцию 
корректно). Затем определите, как должны быть выровнены 
относительно стационарного остальные объекты. 

Если установить переключатель Тор/ВоНот (Верх/Низ), верх- 
ние границы объектов будут выровнены по нижней границе 
стационарного объекта. Установка переключателя 1ей/РК9м\ 
(Левая/Правая) обеспечит выравнивание левых сторон выде- 
ленных объектов по правой стороне стационарного и т.д. 
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Фильтр С5/ А/оп іо Сшае 


Фильтр С$! Айоп іо Сиіае (С$! Выровнять по направляющей) выстраивает объекты вдоль направляющих ли- 
ний. Эта операция выполняется корректно только в том случае, когда направляющие линии “вытянуты” из 
измерительных линеек. Тем не менее, выравнивание с помошью этого 
фильтра можно выполнить также по направляющей, представляющей собой 


линию толщиной в один пункт и имеющую две опорные точки. Диалоговое | Осень ром 

окно фильтра С51 Аіідп © Сиіае (рис. 15.11) появляется на экране после вы- || оОтор:ен ота ьох ро 
бора команды ЕЩег>Оес=С$! Аіідп © Сиіае (Фильтр>Объекты=>С$! Вы- || ® ток ьо ох роки 
ровнять по направляющей). О вонот ід Болла Бох рот 


О Во от е1 Боџпаіпд Бох рог 


Единственное, что нужно определить, — это какая из сторон ограничи- 
вающего объект прямоугольника будет выравниваться по направляющей 
(либо центральной точке объекта). 


Рис. 15.11. Диалоговое окно 


Фильтр С5/1 Райегп іо Рай фильтра СЗ! Айдл ќо Сие 


Этот чрезвычайно полезный фильтр конвертирует заполненные каким-либо орнаментом объекты в маски- 
рованные контуры, причем результат получается лучше, чем при использовании функции Преобразовать 
заливку (Ехрапа) программы Шоиѕігаїог. Чтобы применить фильтр, выделите заполненный объект и выбе- 
рите команду ЕШег>Оес{$=>С5$! Раќегп їо Ра (Фильтр»Объекты®С$! Преобразовать орнаменты в конту- 
ры). К сожалению, способ, с помощью которого программа Шиѕігаїог создает орнаменты, не позволяет до- 
биться хорошего результата. 


Удаление лишних контуров из конвертированных образцо 


1. Примените к заполненному контуру фильтр СЗ! Раќегп {о Раќћ. 


2. Оставляя контуры выделенными, выберите команду ОБес{=>МазК$=Кееазе 
(Объект=>Маска=Отменить) (<#% +Оріоп+7>). 


3. Разгруппируйте объекты, нажав комбинацию клавиш <%$+$ША-+С>. 
4. Выделите маску, которая была исходным контуром, и закрепите ее (<9+1>). 


5. Выделите все остальные контуры и выберите команду Објесі»Ра{һіпаегәМегде 
(Объект=>Обработка контуров=Слияние). 


6. Освободите все контуры (<%-+5$ША-Г>). 


7. Выделите все контуры и выберите команду Објесі»Маѕкѕ%Маке (Объект=>Маска=>Образовать) 
(<#+7>). 


Фильтр С5/1 Кејїесї Еасй 


Этот фильтр прекрасно дополняет команду программы Шиѕігаїог Трансформировать каждый (Тгапѕїогт 
Еасһ). Согласно названию фильтр С$! Већесі Еасћһ (С$! Отобразить каждый зеркально) создает объект, зер- 
кальный относительно центра исходного объекта. Использующиеся при этом параметры понятны из при- 
веденного на рис. 15.12 диалогового окна фильтра С$| Кећесі Еаспћ. 


Фильтр С5/1 5сше іо Рітепѕіоп 


Появлялось у вас когда-либо желание масштабировать изображение так, чтобы оно вписалось в некоторую 
область? В этом случае “на сцену” выходит фильтр С$! Зсае іо Оітепѕіоп (С$І Масштабировать к размеру). 
Для использования этого фильтра выделите объекты, которые нужно масштабировать, и выберите команду 
Еіќег=Објесіѕ5%С51 Ѕсаіе їо Оітепѕіоп (Фильтр^» Объекты» Сі Масштабировать к размеру). На экране поя- 
вится диалоговое окно С$| Зсае іо Оітепѕіоп (рис. 15.13). 

Установите значения ширины и/или высоты, которые должна иметь иллюстрация после масштабирова- 
ния. Заметьте, что ввести оба значения можно лишь тогда, когда флажок Маіпіаіп Ргоропйіопѕ (Пропорции) 
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снят. Чтобы убедиться, что преобразование выполнено так, как нужно, используйте кнопку Арріу 
(Применить), а затем, если все в порядке, щелкните на кнопке ОК. Помните, что вы всегда можете для от- 
мены сделанных изменений нажать клавишу <Орііоп> и щелкнуть на кнопке Сапсе! (Отмена). 


Суггег\ 51ге : 
Неідћї: 3.35056 іп 
УЧ: 7.6528 іп 


Ме 51ге : | 
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©) Уег са] 
О КеПес* зе1есќіоп 
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(@) КеПесі еасћ оБјесі 40) о к 9 


О пд 95 | Вереаќ Еїег (Соттап4-ЗН-Е) мії: 
ый а @) Зса1е $119 Зате Оіглепзіоп 
н 4 оьјесіѕ (М Ранегп ТПез О $сае Уз Зате Регсегаде 
(боскеє бее а 0 | боскет бет г 
Рис. 15.12. Диалоговое окно Рис. 15.13. Диалоговое окно филь- 
фильтра С$! Кейесї Еасћһ тра С$! Зсае іо Оітепѕіоп 


В нижней части диалогового окна расположен очень удобный параметр. Когда вы повторяете 
наложение фильтра, используя комбинацию клавиш <%+Е>, он позволяет сделать выбор ме- 
жду масштабированием очередного объекта либо в таком же процентном отношении, либо с 
использованием тех же размеров. 


Попробуйте применить фильтр С$! Зсае іо Оітепѕіоп к части текста так, чтобы получить заголовок, точно 
вписанный в отведенное пространство. 


Фильтр С5/1 5сае 10 НЕ Разе 


Фильтр С$! Зсае їо ЕЁ Раде (С$! Подогнать к размеру страницы) быстро изменяет выделенное изображе- 
ние, подгоняя его размеры к размерам страницы (рис. 15.14). Вам достаточно лишь указать способ мас- 
штабирования: пропорциональный или непропорциональный. 


Фильтр СІ Мер апа Кереаї 


Этот фильтр автоматически создает строки и столбцы, заполненные сериями выделенных объектов. Чтобы 
использовать фильтр С$! Ѕіер апа Кереа{ (С$! Действие и повторение), выделите какой-нибудь объект и 
выберите команду Еійег= ОЮјесіѕ%С51 З{ер апа Кереа{ (Фильтр=>Объекты»>С$! Действие и повторение). На 
экране появится диалоговое окно С$| ${ер апа Кереа! (рис. 15.15). 


|: С51 $са!е №0 РИ Раде 
Зсае {о РИ: 

О Ргорог\1опа1 

@) Моп-ргорог{1опа]1 
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Рис. 15.14. Диалоговое окно | Рис. 15.15. Диалоговое окно фильтра 
фильтра С$|! Зсае їо ЕЁ Раде С$! З{ер апа Кереаї 


Ѕса1е: 


| м 06 ]ес4$ П Рама Ат й 
Зоскеї Зе е 


Определите, сколько объектов должно быть расположено по горизонтали, сколько — по вертикали, и введите 
эти числа. Исходный объект всегда находится в верхнем левом углу; новые объекты, сгенерированные фильт- 
ром, будут располагаться правее и ниже исходного. Теперь укажите размеры промежутков между объектами. 
‚ С помощью кнопки Арру (Применить) убедитесь, что все в порядке, а затем щелкните на кнопке ОК. 
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Можно сделать так, чтобы объекты перекрывали друг друга; для этого достаточно указать от- 
рицательные значения промежутков между ними. 


Создание сетки с помощью фильтра СЗ! З{ер апа Вереаї 


1. Нарисуйте прямоугольник, в точности равный размеру одной ячейки сетки. Например, если 
вы хотите создать сетку со стороной ячейки 0,5 см, нарисуйте квадрат с такой же длиной 
стороны. Убедитесь, что на этом этапе прямоугольник не имеет обводки. (См. приведенный 
далее дельный совет.) 


2. Выделив прямоугольник, выберите команду Е®ег>ОШес$=С$| Ѕќер апа Кереаі. В соответст- 
вующих полях диалогового окна введите количество ячеек сетки по горизонтали и вертикали. 


3. После применения фильтра все созданные ячейки остаются выделенными. Укажите для них 
желаемую толщину линии обводки. Поскольку стороны ячеек отлично перекрывают одна 
другую, в местах соприкосновения сторон линии обводки будут тоже перекрываться, сохра- 
няя везде одинаковую толщину (рис. 15.16). - 


Рис. 15.16. Сетка, созданная путем пошагового наложения квадратов со сто- 
роной 0,5 см 


Фильтр С$! Зер апа Кереаі “умнее”, чем я думал. Если вы используете для создания сетки объект, 
обведенный линией, то фильтр учтет ширину обводки, увеличив соответственно расстояние между 
объектами. Например, если прямоугольник обведен линией шириной 2 пункта, то фильтр добавит 
эти 2 пункта к расстоянию между объектами, даже если вы установили это расстояние равным 0. 


Фильтры Уесіог ЕЙес{$ фирмы МеќаСгеаёіопѕ 


Несколько лет назад фирма Каі’ѕ Ромег Тоо!ѕ (Мощные инструменты Кэя), или КРТ (эта аббревиатура яв- 
ляется частью названия созданных фирмой фильтров), ворвалась, как буря, в мир, занятый программой 
Рһоѓоѕһор, и сейчас фильтры КРТ Уесюог ЕЁес{$ (сокращенно “У\Уех”) производят такое же впечатление на 
пользователей программы Шиѕігаѓог. К спортивному стилю интерфейса дополнения Месіог ЕЁЙес{$ с нагро- 
мождением бесполезных украшений можно предъявлять претензии, тем не менее, он достаточно дружест- 
венный, а потому и удобный. 
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Уех-фильтры сами по себе являются силой, с которой прихо- 
дится считаться. Но возможности программы Шаха ог удваи- 
вают их преимущества, и они вдруг проявляют неожиданные 
способности, которые не обнаруживали раньше. Поскольку 
Уех слишком большой пакет, на прилагаемом к книге ком-. 
пакт-диске удалось поместить лишь его краткий обзор и не- 
сколько примеров его потрясающих возможностей (к сожале- 
нию, опять-таки для пользователей Маситоз|). 


Фильтры Месіог ЕЙес5, хотя и попали в меню Е ег 
(Фильтр), в действительности не являются настоя- 
щими фильтрами. Конечно, большинство дополне- 
ний программы Шизнаюг тоже нельзя назвать 
фильтрами, но фирма МеаСгеаНноп$ настаивает на 
том, чтобы называть их Р/ис-/п Арріісайоп Бхаепѕіопѕ 
(расширения, дополняющие приложение). 


Большинство Мех-фильтров ориентированы на специальные 
эффекты. Некоторые из них направлены на повышение про- 
изводительности, но они придают всему дополнению закон- 
ченный вид. Все эти фильтры доступны из меню Еіќег 
(Фильтр), подменю КРТ \есюг ЕЌбесіѕ. 

В КРТ входит еще один специальный фильтр (его можно найти на 
прилагаем компакт-диске) — КРТ Сгааіепіѕ/Раќетѕ іо Раіћѕ (КРТ 
Преобразование градиентов/образцов в контуры), который преобра- 
зует и градиенты и орнаменты в контуры. Это дает возможность 
использовать специальные эффекты там, где об этом раныше нель- 
зя было и мечтать. Этот фильтр работает лучше (и быстрее), чем 
функция Преобразовать заливку в программе Шизнаюг. 


Общие характеристики 
фильтров Уесїог Ейесіѕ 


Дополнение Уесог Ейесіѕ использует несколько различных 
интерфейсов, но большинство из них имеет как минимум 
полдюжины общих свойств. Все они описаны ниже. 


сә Меню Оріопѕ (Параметры). Многие фильтры 
имеют меню Орііопѕ, которое можно вызвать, 
щелкнув на большой пиктограмме слева вверху. 
В этом меню содержатся основные параметры, 
команда Кеѕеі (Сброс) и другие, зависящие от 
конкретного фильтра, параметры. 


сә 7оот апі Рап (Изменить масштаб и выбрать участок 
изображения для просмотра). Можно быстро осуще- 
ствить эти операции в программе Шоиѕігаѓог с по- 
МОЩЬЮ клавиатуры (комбинация клавиш 
<#%-+пробел> для увеличения, <%+Оріоп+пробел> 
для уменьшения и клавиша <пробел> для выбора 
области просмотра). А можно использовать увели- 
чивающий инструмент Масштаб (2оот тагаиее) 
для точной локализации участка изображения. 


сә ВаШооп Неёр (Справка). Шелчком на пиктограм- 
ме ? в левом нижнем углу диалогового окна 
осуществляется включение/выключение режима 
справки, который весьма полезен при начальном 
знакомстве с элементами интерфейса. 
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ИАА КИНА АА АННАН 


с» 5Н4ег$ (Бегунки). Эти бегунки практически занимают все свободное пространство каж- 


дого диалогового окна; они имеют вид черных прямоугольников с белыми надписями. 
Нужно просто шелкнуть на каком-либо из этих прямоугольников и переместить его вле- 
во или вправо. 


Чтобы переключиться в режим интерактивного просмотра, в котором изображение изменяет- 
ся, тотчас реагируя на ваши манипуляции с бегунками, нажмите клавишу <Сарѕ[ оск>. Нуж- 
но только отпускать клавишу после очередного перемещения бегунка. 


Ргеѕеѓѕ (Предварительные установки). В нижней части диалоговых окон некоторых фильт- 
ров появляется пиктограмма треугольника; если щелкнуть на ней, откроется список 
фильтров, из которых можно выбрать необходимый в данный момент. Чтобы просмот- 
реть предварительные параметры, перед шелчком нажмите клавишу <пробел>. Когда ак- 
тивен режим Старһіса! Ргеме\м (Просмотр графических установок), можно просматривать 
эффект, происходящий при выборе выделенного параметра, нажав клавишу <%>. Если 
нажата клавиша <СарзГосК>, на изображении будет автоматически проявляться эффект 
от всех установленных параметров. 


Ргезе Сопёго! (Управление предварительными установками). Если вы создали сногсшибатель- 
ный эффект (вроде тех, что выполняет фильтр ЅһаќегВох (Осколки)), используя диалоговое 
окно Ргезе{$, можно запомнить эти установки, чтобы иметь возможность применить их в бу- 
дущем. Для этого нужно щелкнуть на пиктограмме со знаком “+” в нижней части диалого- 
вого окна. Для удаления сделанных установок щелкните на пиктограмме со знаком “—”. В 
нижней части списка (неграфических) установок присутствует команда Ргезез Мападег 
(Диспетчер параметров), с помошью которой вы сможете импортировать и экспортировать 
любые параметры. 


Сапсе| апі ОК (Отменить и подтвердить). Функцию кнопки Сапсе! (Отмена) выполняет пере- 
черкнутый кружочек. Кнопку ОК заменяет кружочек с “птичкой”. 


Митегіс Сопёго| (Управление числовыми значениями). В каждом из типов диалогового окна 
присутствует параметр, с помощью которого в цифровой форме отображаются точные значе- 
ния величин или процентов. Установите параметр отображения подсказок, чтобы видеть во 
время перемещения бегунка соответствующие числа. Число слева говорит о том, каким было 
первоначально установленное значение, а число справа отражает текущее состояние. Можно 
установить конкретное числовое значение, нажав перед этим клавишу <%> и шелкнув на бе- 
гунке, а затем либо ввести его с помощью клавиатуры, либо использовать для этого клавиши 
управления курсором. 


Ниже приведено краткое описание фильтров и продемонстрированы некоторые рутинные (да-да, рутин- 
ные) операции, которые можно делать с их помошью. 


КРТ-фильтр 3) Тгапуогт 


Это один из самых мощных фильтров комплекта дополнений Месїог ЕНес{$, который имеет сказочно бога- 
тый возможностями механизм трехмерного преобразования и осуществляет совершенно изумительные 
эффекты. Он быстро работает, относительно прост в использовании, и очертания создаваемых им изобра- 
жений весьма выразительны. 

КРТ-фильтр ЗО Тгапѕїогт (Трехмерное преобразование) отбирает выделенные контуры, а затем 
“вытягивает, перекашивает и вертит” их в трехмерном пространстве. Диалоговое окно этого фильтра пока- 
зано на рис. 15.17. 


1. 


букв 


Введите текст, используя шрифт, в котором много кривых. (Параметр Маас 
(Металлический) фильтра 30 Тгапзѓогт лучше работает с закругленными, чем с прямыми гра- 
нями.) Конвертируйте текст в контуры с помощью команды Текстә Преобразовать в контуры 
(Туре>Сгеае Ои# тез) (<Си+$ША-+О>, <#+$Шй+О>). 


Залейте обводку мягким цветом, состоящим из смеси голубого и пурпурного (не более 20% 
каждого). 
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Рис. 15.17. Диалоговое окно КРТ-фильтра ЗО Тгапѕѓогт 


Выделите обводку и выберите команду ЕЩегз=>КРТ Месіог Еќесіѕз=» КРТ ЗО Тгапѕїогт. 


В диалоговом окне этого фильтра выберите из списка Оріопз команду Еи! Ргемем (маленький 
треугольник в полукруге вверху слева в области просмотра). Нажмите клавишу <Сарѕ[ осК>; это 
приведет к немедленному преобразованию изображения в соответствии с производимыми ма- 
нипуляциями, даже во время “перетаскивания” бегунка. 


Если вы не работаете на компьютере РомегМас, вам может понадобиться перейти либо в ре- 
жим просмотра Коџдһ (Грубый), либо в \УМгеїате (Каркас) (оба можно найти в меню 
Оріопѕ). Поэкспериментируйте с различными значениями параметров и определите, что в 
вашей системе работает лучше всего. 


Настройте параметры Коае (Поворот), перемещая их влево или вправо и наблюдая за про- · 
исходящим эффектом. Как только обводки примут то положение, ‚ которое вам нужно, пере- 
местите бегунок М&а!Шс примерно на четверть. 


Далее переместите бегунок Ехігийег (Вытянуть) вправо, чтобы придать обводке глубину. 


Если вы хотите скосить грани обводки, переместите чуть правее бегунок Вехмеі Зе 
(Перекос). Постарайтесь не перемещать его слишком далеко, потому что тогда близко распо- 
ложенные буквы будут “налезать” одна на другую. Чтобы в дальнейшем избежать такого эф- 
фекта, увеличивайте трекинг перед преобразованием текста в контуры. 


Щелкните на пиктограмме в правом нижнем углу диалогового окна, которая заменяет при- 
вычную кнопку ОК. Конечно, вы получите тот же результат, нажав клавишу <Кейип>. 


ААА ААА НЛАРАЙ КАДРА 


После того как из плоского текста вы получили объемный с помошью бегунка Ехгиаег, можно и 
фронтальную поверхность букв сделать “металлической”. Для этого выделите нужные поверхности и 
замените заливку градиентом. На рис. 15.18 показан конечный результат всех описанных операций. 

КРТ-фильтр 30 Тгапѕѓогт содержит все возможные способы придания изображению глубины, вклю- 
чая настройку перспективы; дает возможность изменить источник и цвет освещения и многое другое. 


ж = 
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Рис. 15.18. “Металлический” текст, созданный с помощью КРТ-фильтра 30 Тгапзюпт 


КРТ-фильтр Со/о”Туеак 


С помощью этого фильтра можно изменять цвета заливки и линий обводки в выбранном изображении. 
Взамен общепринятых способов манипулирования цветами путем настройки голубого, пурпурного, жел- 
того и черного, фильтр СоюогГмеак (Щепотка цвета) позволяет настраивать все возможные характеристики 
цвета. Вы можете изменить оттенок, насыщенность, контрастность, уровни серого цвета и “проиграть” всё 
это на модели СМУК. 

Но чем действительно фильтр СоіогТмеак “обставил” все другие фильтры для настройки цветов (несмотря 
на то что это не фильтр, а расширение, дополняющее приложение), так это командой Капаотіге (Случайно 
из меню Ор#оп$. Когда этот параметр активен, все бегунки принимают случайные значения, которые 
применяются к выделенным контурам. 


зи а Е _ Е: 
ео г Е 


Создание текстур с помощью фильтра СоіогТмеак 


1. Создайте образец в виде “путаницы” контуров, наподобие изображенного на рис. 15.9. Что- 
бы сделать такой образец, я использовал огрубляющие фильтры и команду Разделение из 
подменю Обработка контуров. 


2. Выделите контуры и залейте их цветом (без обводки), подходящим по тону к текстуре, кото- 
рую вы хотите создать. 


3. Не изменяя выделения контуров, выберите команду ЕЙегѕ®КРТ \Уесюг Ебесіѕ® КРТ 
СоІіогТмеак. 
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4. В диалоговом окне фильтра (рис. 15.20) выберите команду Капдоте из меню Орйопз. 
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Рис. 15.19. Контурная основа для создания текстуры 


Рис. 15.20. Диалоговое окно фильтра Соіог Тмеак 


5. Переместите бегунок Вгідһпеѕѕ (Яркость) вправо примерно на 10%. 
6. Щелкните на пиктограмме “птички”, чтобы выйти из диалогового окна. 


7. Снова выберите команду ЕШегз=>КРТ Месіог Ейесіѕ5%КРТ СоіогТмеак, переместите бегунок 
Вгідһіпеѕѕ влево примерно на 10% и снова шелкните на пиктограмме “птички”. Текстура, 
полученная в результате этих операций, показана на рис. 15.21. 


Этот фильтр работает различным образом с триадными и заказными цветами. Например, вы 
не можете изменить оттенок заказного цвета. Чтобы получить более качественные результаты, 
преобразуйте свои заказные цвета в триадные до того, как начнете применять фильтр. 
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Рис. 15.21. Окончательная текстура 


КРТ-фильтр Ётфо5$ 


Это фильтр, который выполняет лишь одну функцию, но делает это отлично. Конечно, я имею в виду чекан- 
ку как результат вдавливания и выдавливания разных областей поверхности, на которой расположена иллю- 
страция. На рис. 15.22 показан пример изображения, “отчеканенного” с помощью фильтра Етбоѕѕ (Чеканка). 
Чтобы получить результат, подобный изображенному на рис. 15.22, я сперва конвертировал цветной ори- 
гинал изображения в градации серого цвета, чтобы сымитировать различную степень глубины. 

Еще много секретов таит в себе дополнение Месіог ЕНес{5. Например, если щелкнуть на логотипе (когда 
вы находитесь в режиме Васкодгоипа), картинка примет размеры всего экрана монитора. Попробуйте при 
этом понажимать разные клавиши и кнопки — поиграть в своего рода игру... 


Рис. 15.22. Изображение с эффектом чеканки 


КРТ-фильтр Нате 


Этот фильтр так элементарен и почти тривиален на первый взгляд, что кажется, вторично вы на него и 
смотреть не станете. Но я бы советовал все же приглядеться к нему снова, и вы будете поражены. В самом 
деле, фильтр создает на изображении вспышки, но не останавливается на этом. Зарево действительно сли- 
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вается с фоном изображения. Сила фильтра состоит в том, что он придает изображению законченность, и 
это не сравнимо ни с чем, ранее выполнявшимся в программе Шоиѕігаќог. 

В диалоговом окне фильтра Наге (Вспышка) (рис. 15.23) можно настраивать размер и количество “шипов”, 
а также размер вспышки. Вдобавок вы можете включить в свою работу несколько разных вспышек. 


Добавление нескольких вспышек 


1. Выберите изображение, на которое вы хотите нанес- 
ти вспышки. Выделите минимальное количество 
контуров, чтобы минимизировать время генерации 
вспышек. 


2. Выберите команду Еіќегѕ= КРТ \есюг Еҝесіѕ КРТ Наге. 


3. Щелкните на вспышке, чтобы переместить ее; щелк- 
ните на точке, чтобы изменить ее размеры. Добавьте 
“шипы”, используя бегунок Атоипї. Измените размер 
с помощью бегунка Наіо. Измените внутренний ради- 
ус с помощью бегунка Кааіиѕ. 


Попробуйте использовать отрицательное значение ра- 
диуса, чтобы получить эффект многолучевой звезды. 


Выберите в меню Орііопѕ команду Мем ЕІаге (Новая 
вспышка), чтобы добавить дополнительные бегунки. 
Можно также продублировать уже сделанную 
вспышку, если выбрать команду Оиріісаіе [Наге 
(Продублировать вспышку). Для удаления вспышки 
щелкните на ней и нажмите клавишу <Реще>. 


5. Добавив столько вспышек, сколько вам хотелось, 
щелкните на пиктограмме “птички” в правом углу в Рис. 15.23. Диалоговое окно КРТ- 
нижней части диалогового окна. фильтра Н|!аге 


Рис. 15.24. Сразу три разных вспышки на одном изображении 


КРТ-фильтр уе 


КРТ-фильтр шзе{ (Сместить) гораздо лучше использовать для утолщения или сужения контуров, чем 
Адобе-фильтр ОЙзе{ Ра (Сместить контур). Самая удачная часть фильтра — параметр Ргеміем (Просмотр), 
который позволяет увидеть, на какое расстояние смещается контур. Фильтр имеет также параметр Сору 
(Копировать), который дает возможность дублировать выделенные контуры. 
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Используйте КРТ-фильтр Ііпѕеі, чтобы сделать 
толще или тоньше буквы, ранее конвертирован- 
ные в контуры (рис. 15.25). 


|пзеНедте$ $ 


Рис. 15.25. Исходный текст до (вверху) и после (внизу) увеличения 
толщины букв с помощью КРТ-фильтра Іпѕеї 


КРТ-фильтр №оп 


В главе 10 описывалось создание эффекта неоновых трубок 
для рекламы. Эта работа включала большое количество шагов 
и была достаточно трудоемкой. 

КРТ-фильтр Меоп (Неон), напротив, легок в использовании, 
накладывается безболезненно и доставляет удовольствие. И 
результаты получаются не менее ошеломляющие. Диалоговое 
окно этого фильтра показано на рис. 15.26. Обратите внима- 
ние на то, что бегунков здесь только два: Вгідһіпеѕѕ (Яркость) 
и Атоиг (Толщина). 


Рис. 15.26. Диалоговое окно КРТ-фильт- 
ра Меоп 


Параметр Вгідһћіпеѕѕ управляет яркостью точки на неоно- 
вой трубке, а параметр Атоипі регулирует толщину этой 
трубки. Легко, да? Но вы должны помнить, что неоновые 
трубки появляются только на контурах. Это означает, что 
создаваемый вами неоновый текст будет состоять из тру- 
бок, которые окружают буквы, т.е. это не просто трубки, 
изогнутые в форме букв. 
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КРТ-фильтр Рой! Елйог 


Этот фильтр предлагает способ перемещения и позиционирования с точной локализацией как опорных 
точек, так и их управляющих линий. Чтобы применить фильтр, выделите контур, точки которого вы хоти- 
те редактировать, и выберите команду ЕЩегз>КРТ Месіог Ейесіѕ% КРТ Роіпі Еаќог. Появится диалоговое ок- 
но, показанное на рис. 15.27. 


8.9758 п 


Рис. 15.27. Диалоговое окно КРТ-фильтра Роіпі Еаійќїог 


Выделите точку в окне просмотра (увеличьте изображение, если точку трудно разглядеть) и введите для 
нее новые координаты. Если вам нужно переместить точку на некоторую величину, измените опцию спи- 
ска Рош Соогаіпаіеѕ (Координаты точки) (щелкнув на маленьком треугольнике справа) на Кеа#уе 
(Относительные координаты) и введите расстояние, на которое нужно сдвинуть точку. 

Этим же способом можно выделить и настроить любые управляющие линии контура. Не покидая диало- 
гового окна, можно обработать столько точек и управляющих линий, сколько вам хочется. 


КРТ-фильтр Кеѕісе апа Кероѕійоп 


КРТ-фильтр Кезхе апа Керозйюп (Изменить размер и местоположение) позволяет одновременно переме- 
щать и масштабировать изображение. Кроме ввода коэффициента масштабирования, можно указать новые 
размеры изображения, а остальную работу фильтр выполнит сам. 


КРТ-фильтр эйадо»Гапа 


КРТ-фильтр Ѕһааомі апа (Тень на земле) создает для выделенных контуров тени с особыми эффектами. 
Но это не просто создание теней, это самое подходящее место для экспериментов с тенями и теневыми 
эффектами. Как правило, создание теней в программе Шиѕігаѓог сопряжено с большими трудностями. Но 
фильтр Ѕһааомі апа превращает этот процесс почти в развлечение. Прежде чем приступить к применению 
этого фильтра, предложенный текст необходимо конвертировать в контур, а затем выбрать команду 
Еіќегѕ= КРТ Месюг Е#есіѕ5% КРТ Зпадо\м/-апа. Появится диалоговое окно, изображенное на рис. 15.28. 
Существует три вида теневых эффектов, которые можно создать с помошью КРТ-фильтра ЗНадом/апа. 


с» 700т Ѕһайоу (Увеличенная тень). Создается увеличенная тень с переходом от одного цвета (по 
умолчанию это 50% от цвета выделенного контура) к ивету фона (по умолчанию белый). 
Можно управлять масштабом, вращением и размерами, связанными с тенью. 


с» 50 Ѕһайоу (Легкая тень). Тени придаются расплывчатые контуры, для чего используется Га- 
уссово распределение; за счет расплывчатости тень становится меньше. 


РИО НИШ 
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с» На1оѕіќу (Тень типа ореол). Этот эффект можно считать противоположным предыдущему. 
Здесь тоже граням придается расплывчатость, но она увеличивает размер тени, причем дела- 
ется контрастнее. 


На рис. 15.29 показаны все эти эффекты применительно к тексту. 
Увеличенная тень — самый “мощный” тип тени; с его помощью можно создать все виды отнюдь не похо- 
жих на тень эффектов. Например, логотип на рис. 15.30 был создан с использованием этого типа тени. 


ріѕѓапсе 


Рис. 15.30. Хоот Ѕһайом создает закрученную кривую позади исходного логотипа 
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ИРИНЕ 


Это генератор изумительных эффектов, который автоматически раскалывает ваше изображение на сотни 
или тысячи маленьких частичек. 


Предупреждение № 1824 из приложения ЕгееНапа: Фильтр КРТ ЅлайеғВох не работает с 
программой ЕгееНапа. Создайте что-нибудь забавное со взрывом и затем покажите это вашим 
позеленевшим от зависти приятелям — пользователям программы ЕгееНапа. 


Использование КРТ-фильтра ЅһайїегВох 
1. Выделите один или несколько контуров, которые хотите расколоть. 
2. Выберите команду ЕЌќегѕ% КРТ Месіог ЕЌесіѕ% КРТ ЅһайегВох. 


3. Переместите один из трех основных бегунков вправо (рис. 15.31). Следите за изменениями изо- 
бражения и остановитесь, когда решите, что уже достаточно линий пересекают изображение. 


4. Щелкните на пиктограмме “птички” в правом нижнем углу диалогового окна, чтобы запус- 
тить процесс обработки. 


ее родео брзото гов 


бааа! О[5ғирћоп 


оірапіетзу | 


Рис. 15.31. Диалоговое окно КРТ-фильтра ЅһайќегВох 


Этот фильтр медленный; скорость его работы зависит от количества и сложности выделенных контуров. 


Совместное применение заготовки ЗощИ Рһоепіх (по Егеа) и КРТ-фильтра ЅһаќегВох 


1. Выделите изображение, к которому будет применен КРТ-фильтр ЅһаќегВох. 
2. Выберите команду ЕЩегз>КРТ Месіог ЕНе{$=>КРТ ЅһаќегВох. 


3. Щелкните на кнопке Ргезе{ (Заготовка) и выберите из раскрывающегося списка опцию 
Ргезе{ Мападег (Диспетчер заготовок). Щелкните на кнопке трой (Импортировать) и найдите 
заготовку йо; Еїғеа на прилагаемом компакт-диске (в папке Ргезефз #). 


4. Щелкните на пиктограмме “птички” в нижнем правом углу диалогового окна, чтобы приме- 
нить эффект. Результат будет похож на изображение, приведенное на рис. 15.32. 
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а а СОНИН РОМОИНЛОННИТУОННТ 


Рис. 15.32. “Пулевые” отверстия, созданные с помошью фильтра 
ЅһаќегВох 


КРТ-фильтр 5Кесй 


КРТ-фильтр ЅКкеќсһ (Набросок) придает контурам (сюрприз!) вид чернового наброска. Он делает это путем 
перемещения на заданную величину опорных точек и управляющих линий контуров и добавления других 
контуров (с обводкой, но без заливки) поверх исходных. 

В диалоговом окне этого фильтра только два бегунка: Ѕігоке (Линия) и Атоиги (Число контуров). Параметр 
Ѕігоке управляет шириной удвоенного контура обводки, а параметр Атоцг определяет количество конту- 
ров, которые нужно переместить. На рис. 15.33 показано изображение, к которому был несколько раз 
применен фильтр ЅКеќсћ. 


Рис. 15.33. Фильтр ЅКеісһ был применен к оригинальному изображению 
несколько раз с небольшими значениями параметров Ѕігоке и Атоипії 
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Этот фильтр имеет три типа параметра Ѕігоке: Со!ог Ѕігоке (Цветная линия), Реп Ѕїгоке (Перьевая линия) и 
Мла Ѕігоке (Широкая линия). Тип Соог Ѕігоке создает обводку более темного цвета, чем исходный цвет 
контура. Если выбран тип Реп Ѕігоке, создается линия черного цвета. Третий тип предназначен для созда- 
ния линии того же цвета, что и исходный контур. 

Единственное, чего не делает фильтр Ѕкеісһ, — это добавление или удаление опорных точек в процессе 
работы. Чтобы добавить точки, нужно сначала применить фильтр Огрубление со значениями парамет- 
ров 5—10 пунктов на дюйм и 0%. Это резко изменит результат работы фильтра ЭЗКесп, так что поэкспе- 
риментируйте с различным количеством дополнительных точек, добавляемых перед окончательным 
применением фильтра. 


КРТ-фильтр Гесюг [1510 


С помощью КРТ-фильтра Месіог Оіѕіогі (Векторное искажение) к иллюстрации применяются эффекты де- 
формации, но при этом не требуется никаких дополнительных действий (например, добавления точек): 
при необходимости фильтр сам добавит нужные точки. При этом создаются эффекты деформации, кото- 
рые выглядят гораздо лучше, чем результат применения инструмента Скручивание (Т\п). 

На рис. 15.34 показано несколько различных эффектов, созданных путем применения фильтра Месіог 
Оп к одной и той же иллюстрации. 


МадпНу 219 71а Сад 


Рис. 15.34. Результаты применения КРТ-фильтра Месюг Оіѕќогї 


С помощью диалогового окна Уеб{ог Оіѕіоп (Векторное искажение) (рис. 15.35) можно использовать одно 
или несколько воздействий фильтра, которые приводят к созданию эффектов, перечисленных на бегун- 
ках. Для создания нового воздействия выберите из меню Орііоп опцию М№ем |пйиепсе. Тип воздействия 
можно изменить, щелкнув и перетащив другой бегунок. Все типы воздействий имеют различные цвета, 
поэтому несложно понять, какой из них используется в данный момент. 


НИ ОКА НИ АИ Ж ИАН 


Нажав цифровую клавишу на клавиатуре, можно получить доступ ко многим эффектам де 
формации: 


ө <1> — эмШ (Скручивание); 

е <2> — Ѕрһепхе (Придание сферичности); 

ө <3> — 718 Гав (Создание зигзагообразной формы); 
е <4> — 715; 

ө <5> — Гав; 

ө <6> — Коже (Поворот). 


НЯ 


ООО 


оба! иумелзну 


Рис. 15.35. Диалоговое окно КРТ-фильтра Месюг О1ѕќогї 


Используя клавиатуру, можно получить эффект, о котором еше никто не знает! (Когда я рас- 
сказал о нем одному дизайнеру, он был просто поражен.) При нажатии клавиши <7> активи- 
зируется функция Зсае (Размер), которая меняет размер контуров внутри выделенной облас- 
ти. Перед началом масштабирования важно, чтобы фильтр был установлен на другой вид ис- 
кажения, а масштабирование произойдет сразу после нажатия клавиши <7>, причем оно 
коснется только вылеленной части контура. 


КРТ-фильтр И’агр Ггате 


КРТ-фильтр \\/агр Егате (Коробление) — это суперинструмент для деформации. С помощью этого 
фильтра выделенные контуры перекашиваются так, что ограничивающие их прямоугольники прини- 
мают другую форму. 

Работу с фильтром Магр Егате лучше всего начать с инициализации, которую можно выполнить, щелкнув 
на пиктограмме треугольника, расположенной в нижней части диалогового окна (рис. 15.36). 

После выполнения инициализации можно шелкнуть на опорных или управляющих точках рамки и пере- 
тащить их, изменяя форму контуров, находящихся внутри ограничивающей рамки. Для возврата в исход- 
ное состояние выберите из меню Оріопѕ команду Кезе{ АІ. 


СА,/ОюоК 1.0 


Этот продукт был практически готов к моменту написания книги, поэтому в данном разделе вы найдете те 
немногие сведения, которые мне удалось заполучить. | | 

Дополнение САПГ\{юо[5 представляет собой набор инструментов, предназначенных только для программы 
Шиѕїгаќог 7, которые преобразуют ее в программу с возможностями САПР (система автоматизированного 
проектирования). В этом случае Шизиаог “обзаводится” такими “созидательными” инструментами, как 
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стена, дуга, скругление, фаска и обрезка. А в набор измерительных инструментов входят угол, длина дуги, 
горизонталь, вертикаль, радиус, диаметр, кривая Безье и др. На рис. 15.37 показаны инструменты, которые 
с помошью дополнения САрїоо!ѕ добавляются к палитре инструментов программы Шиѕігаїѓог. 


Рис. 15.37. Внушительные инструменталь- 
ные возможности дополнения САГ\001$ 


Кроме того, на палитре САГ\хгаскКег отображается вся измерительная информация и подсказки по исполь- 
зованию каждого инструмента. На рис. 15.38 показан законченный чертеж, выполненный с помощью ин- 
струментов дополнения САПїоо!ѕ. 

Мне удалось протестировать САПїоо[ѕ на реальном примере, и я был приятно удивлен не только степенью 
полезности этого дополнения, но и большим разнообразием опций, параметров и инструментов. На 
рис. 15.39 показан чертеж баскетбольной площадки, созданный с помощью пакета САрїоо!І5 (на цветной 
вкладке книги приведены разноцветные варианты чертежа, вариант-“победитель” и фотография самой 
баскетбольной площадки, проект которой я воплотил в реальность у себя на заднем дворе). 

Одним из особенно замечательных свойств дополнения САПюо[5 оказалось средство автоматического масшта- 
бирования, которое позволило рисовать в “реальном размере”, что на самом деле было бы довольно трудно, по- 
скольку даже по ширине баскетбольное поле не поместилось бы в монтажной области программы Шизнаог. Я 
‘установил масштаб равным 1:96 и только после этого смог использовать при рисовании реальные размеры. 


Часть Ш. Фильтры и дополнения 


А р А 


4.525 Іп 


0.210 т 2 0.470 т 


К 2.495 п 8 


4139 ів 


Рис. 15.38. Чертеж, выполненный с помощью инструментов дополнения САЮїоо!ѕ 
14 0" ——ы————— 


®З' 12" с. | 


К2'1" 


Рис. 15.39. Я использовал инструменты дополнения САГ\оо!$ для создания 
(в масштабе 1:96) одного из эскизов моей домашней баскетбольной площадки 
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Самым ценным в этом пакете оказался инструмент Вехіег Сигуаіџге Оітепѕіоп (Измерение кривизны Безье). 
С помощью этого удобного средства можно получить значение радиуса любой части кривой, чем я с удо- 
вольствием и воспользовался при создании чертежа своей баскетбольной площадки. 

Важно также отметить (поскольку это не видно при статичном изображении), что большинство инстру- 
ментов пакета САГ\{00|$ являются интерактивными на все 100%. Это значит, что любую информацию на 
экране (надписи, значения и т.п.) можно перетащить, предварительно щелкнув на ней, в результате чего 
изображение будет модифицироваться в процессе перетаскивания (без всякого мерцания). Испытайте 
упомянутый выше инструмент Вехіег Сигуашге Оітепѕіоп, и вы поймете, что я имею в виду. 


Комплект фильтров УегИго ЗЮ М№огаѕ 


Мне всегда доставляет удовольствие возиться с текстовыми эффектами, но с помошью комплекта Уеги?о 
30 Могаѕ текст просто начинает жить самостоятельной жизнью. Несмотря на простоту интерфейса и оп- 
ций, вы можете получить потрясающие результаты. 

Интерфейс дополнения Мегііро 30 \№ог4$ представляет собой палитру, показанную на рис. 15.40. Она от- 
личается от большинства подобных палитр (хотя бы тем, что ее размер нельзя изменить) и больше напо- 
минает диалоговое окно, которое все время “висит” на экране (на мой взгляд, оно несколько великовато). 
Чтобы использовать комплект 30 М№огаѕ, введите какой-нибудь текст в поле Тех (Текст) и нажмите кла- 
вишу <Кецип>. Текст появится на контуре. Используя элементы управления палитры, можно модифици- 
ровать следующие атрибуты: 


с» Шрифт (Еопё). Выбор шрифта происходит обыч- 


ным способом. Один шрифт применяется к од- теч 


ной строке текста. УИ] не Са) вак сон 8 
сә Контур (Ра). Контур выбирается из большого |= 


Моуе: в. Воќаќе: «ВЕ 19. Сері: = [7] теак: |. 


раскрывающегося списка трехмерных контуров. 
Цвет (Союг). Определяет цвет строки текста. 


Перемещение (Моуе). Перемещает текст вдоль 
контура. 


с» Поворот (Коѓаѓе). Поворачивает текст на контуре. 
При 0° текст “стоит” прямо, при —90° текст 
“лежит на спине”. 


сә Глубина (Шер). Определяет, насколько глубоко 
выдавлен текст. 


сә Трекинг (ТгасК). Точно так же, как и в программе 
Шиѕігаѓог, с помощью этой опции увеличивается 
или уменышается расстояние между буквами. 


сә Обзор (Сашега Уіеж). Позволяет выбрать одну из Рис. 15.40. Палитра фильтра Мегіїдо ЗО с 
установленных точек просмотра. примером текста, нанесенного вдоль контура 


В нижней части палитры расположены четыре кнопки, которые позволяют перемещать, вращать, масшта- 
бировать и поворачивать весь контур в окне просмотра. 

После подбора значений всех параметров щелкните на кнопке Р!асе 30 Техі, и этот текст отобразится в 
программе Шиѕігаѓог. Пример помещенного текста показан на рис. 15.41 (после некоторого усовершенст- 
вования с помощью инструмента Размер (Зсае) и дополнения УестогСо]ог). 


.$ 


$ 


Опция Ѕигргіѕе те! в раскрывающемся списке Ра{ означает лишь некий контур, который вы 
выбираете каждый раз. Для смены этого контура нужно выбрать другой вариант, а затем вер- 
нуться к опции Ѕигргіѕе те!. 


На рис. 15.42 показана еще одна из возможных манипуляций над текстом, проведенная с помощью ком- 
плекта ЗО М№огаѕ. Здесь использованы большие блоки цветов вдоль выдавленных сторон, а также не обош- 
лось без “вмешательства” дополнения КРТ 30 Тгапѕѓогт. 


Часть Ш. Фильтры и дополнения 


ро 


оосо ресет ея УСОВ ие у 
АИИС ПРИ 


В оон 


Рис. 15.41. Наглая самореклама с помощью средств комплекта Ме що ЗЮ \М\ога$ 


Фильтры Аһеп Кіп 501$ 


До сих пор многие жаловались на отсутствие стилей в программе Шизаюг. Еще до появления до- 
полнения МесіогОбЫјесіЅіуІе из пакета Уес{огГоо!5 фильтр АПеп 5Юп был первым, кто позаботился о 
стилях и воплотил это в дополнении 5191$. В диалоговом окне 5{уііѕї объединены как стили объек- 
тов, так и текстовые стили (рис. 15.43). 

Если вам когда-либо приходилось пользоваться стилями в текстовом редакторе М№ога или программе маке- 
тирования страниц РареМакег, то вы, возможно, знаете, что под стилем понимается набор различных ат- 
рибутов, сгруппированных вместе. Но в программе Шиягаюг стили не ограничиваются только текстовыми 
характеристиками, а включают также и атрибуты окраски. Это значит, что вы можете создать стиль, вклю- 
чающий градиентную заливку, черную обводку толщиной в 2 пункта (с штриховым узором 1,2,6,10), 
шрифт Неіуейса — полужирный курсив, кегль 48 пунктов, значение трекинга -20 и горизонтальное мас- 
штабирование 92%. Для применения всех этих атрибутов достаточно выделить объект и выбрать нужный 
стиль в палитре $1у1${. После этого объект приобретет все эти атрибуты. 
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Рис. 15.42. Небольшой элемент случайности еще никому не навредил. Ну, во вся- 
ком случае, это вышло не плохо! 


Помимо создания, редактирования и применения стилей, с помощью палитры $$ можно также созда- 
вать сложные конструкции, представляющие собой связанные стили, которые применяются к одному кон- 
туру, создавая в результате несколько контуров. “Сороконожка”, показанная на рис. 15.43, является при- 
мером такой сложной конструкции. Используя дополнение ${у1$, можно было бы оформить многие при- 


меры в этой книге. 
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Рис. 15.43. Диалоговое окно фильтра Айеп ЅКіп ${уй${ 


Программа МАРоирііѕһег 2.0 


МАРиЫіѕһег 2.0 — это продукт, который для тех, кто занимается созданием карт, имеет такое же значение, 
как программа САПОюо[5 для чертежников. МАРибЫі!іѕһег обладает дюжиной компонентов, включая удобный 
генератор сетки, и максимально облегчает процесс построения карт с помошью программы Шизатог. Да- 
же если вы и не относите себя к числу картографов, большое разнообразие инструментов МАРибПзПег вам 
будет весьма кстати. 


Использование программы Кага Еопіѕ 


Программу Кага Еоп{ нельзя отнести к дополнениям. Ее также нельзя назвать набором шрифтов. Но вви- 
ду некоторого сходства с дополнениями, я все-таки включил в эту главу краткое описание этой програм- 
мы. Многие мирятся с тем, что вынуждены работать с плоскими шрифтами. И даже после придания им 
выпуклости (с помощью различных программ), внешняя грань шрифтов все равно остается плоской. 
Программа Кага Еопіѕ использует градиенты программы Шиѕігаѓог для создания весьма интересных шриф- 
тов, которые выглядят объемно (рис. 15.44). 

Чтобы воспользоваться средствами программы Кага Еоп{$, нужно запустить это маленькое приложение 
(которое логичнее было выполнить в виде дополнения, а не целого приложения), в открывшемся диалого- 
вом окне выбрать подходящий шрифт и ввести текст, как показано на рис. 15.45. Затем нужно скопиро- 
вать этот текст в буфер обмена и вклеить в документ программы Шиѕігаѓог. 

Поскольку создаваемые в этом случае шрифты состоят из именованных градиентов, цвет текста можно 
быстро изменить, перетащив с помощью клавиши <ОрНоп> новый градиент поверх того, что используется 
в данном шрифте. И конечно же, полученные в результате буквы представляют собой контуры, которые 
вы вольны менять так, как вам заблагорассудится. На рис. 15.46 показан текст после применения к нему 
операции масштабирования. 
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Рис. 15.44. Примеры шрифтов, которые можно создать с помощью 
программы Кага Еоп{$ 


Шиѕіғаѓог 7 Віре 


о МАМЕ: 
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Рис. 15.45. Диалоговое окно НеадЅейег приложения Кага Еопіѕ, 
предназначенное для выбора шрифта и ввода текста 
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Рис. 15.46. После нескольких “прикосновений” руки “мастера” и на- 
ложения тени я созрел для еще более наглой саморекламы 


Создание дополнений для программы 
Шиѕќгаќог 7 


Большая часть данного раздела основана на материале статьи, написанной для журнала Адофе Тесһпіса! Јоитаі!, 
который вышел в свет весной 1997 года. 

Несмотря на то что этот раздел предназначен для потенциальных разработчиков дополнений, другим читателям, 
возможно, будет интересно узнать о том, что можно сделать в программе Шиѕігаѓог с помощью дополнений. 


Особенности АРІ и рК для программы Шиѕќгаќог 


Программа Шиѕігаќог 7 обладает одним из самых мощных интерфейсов прикладных программ (Арріісайоп 
Рговгат Іпѓегѓасе, или АРІ), который позволяет разработчикам дополнений расширить функциональные 
возможности основной программы за счет создания модальных функций, плавающих палитр и даже новых 
инструментов. Жаль, что до сих пор ни один из разработчиков программного обеспечения (за исключени- 
ем, может быть, Ехіепѕіѕ МесіогТооІѕ и САПРіоо]ѕ) не воспользовался в полной мере преимуществами этих 
фантастических возможностей. 

Зачем, спросите вы, возиться с дополнениями и тратить время на изучение подробностей АРІ, если можно 
просто создать приложение, которое будет выполнять то, что нужно? Для новичков создание дополнения 
внутри программы Шиѕігаѓог позволит воспользоваться преимуществами средств импорта/экспорта файлов 
(речь идет о поддержке растровых форматов программы Рћһоѓоѕһор, ЕР5- и РОЕ-файлов и, конечно же, 
родного формата программы ПШІиѕїгаѓог) и организации вывода иллюстраций на печать. В этом случае не 
придется тратить силы и время на создание того, что сделали другие, и вы сможете посвятить себя кон- 
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кретному вопросу, который интересует вас в данное время. Интерфейс АРІ предоставляет простой доступ 
практически ко всем функциям и средствам программы Шизгаюог путем выполнения простых вызовов. 

В поставку программы Шиятаюг входит комплект инструментальных средств разработчика программного 
обеспечения ОК (Ѕойуаге ЮРеуеІорегѕ КИ) с множеством примеров дополнений и их исходным кодом. На 
\/еБ-узле фирмы Адобе можно найти более свежую версию ЅрК. 

Чтобы создать дополнение для программы Шиѕігаѓог, необходимо иметь базовые знания по программиро- 
ванию на языке С и соответствующий компилятор. 

Для освоения навыков программирования вам, возможно, стоит пойти на курсы или почитать книги по 
программированию. 


Как пакет МесіогТооіѕ фирмы Ех{еп51$; использует интерфейс Шиѕігаќог АР 


Фирма | Ехжіепзіѕ выпускает. новый к комплект дополнений ХесіогТооів 2 0, ДЛЯ программы Ииѕігаќог (см. "главу 14). За’ис: 
ключением палитр. инструментов: и ‚диалоговых. Окон; ‚другие. семь ‚дополнений. были. ‘созданы с помощью интерфейса 
Шиѕігаќог АРІ; Несмотря на то`что в пакете есіогТооіѕ: не ‘используются. преимущества: АРІ. версии. 7. 0 о 
были разработаны с использованием АРІ :6.0), он демонстрирует такие мощные. ВОЗМОЖНОСТИ, К "| 

менты. „Перечислим: наиболее. интересные дополнения (с точки зрения разработчика). _ о 


Хеда — это палитра, предназначенная. для ‘сохранения объектов. программы, 1Пиѕігаіог, АРІ позволяет тю 


үесіогОђјесібуе п применяет Выбранные с Стили к к контурам программы оета. Каждый объект в программе можно. 
использовать с помощью интерфейса. 1Пиѕігаќог АРІ. аа 


УесіогМамідаїог - — ‚ палитра: с двумя функциями. В: задачу первой ВХОДИТ. полное. ‘отображение | внутри. палитры: суще- 

ствующей: иллюстрации, ‘масштабированной / до. размеров палитры, а красный: прямоугольник: ‘показывает. Область те: 

7 кущего. отображения: ‘внутри. окна документа. Вторая. функция. позволяет. пользователю. ‘перемещаться. по. ‘документу 
< перетаскивая. красный прямоугольник, по’ ‘палитре. т. о 


_МесогМадс\М/апа —. ‘самое. выразительное. дополнение у из. пакета, создающее инструмент, который. добавляется К 

палитре. инструментов программы Шисігаїог.: Этот инструмент: используется ДЛЯ: выделения“ контуров по аналогии. с 
тем, как: контур. выделяется с. помощью щелчка. _“Чувствительностью” | можно ‘управлять. С ПОМОЩЬЮ ‚Нескольких. ‘бегун: 
ков. В. и з ротори может. быть «спрятана. ИЛИ. ен. либо. ‚Посредством. меню, либо, ‘двойным. щелчком, на 


Типы дополнений 


В программе Шиѕігаїіог существует три типа дополнений: выбираемые из меню модальные диалоговые ок- 
на, палитры и инструменты. 


сә Модальные диалоговые окна являются стандартным типом дополнений, которые обычно при- 
меняются в программе Рһоѓоѕћһор. При этом для открытия диалогового окна достаточно вы- 
брать нужный элемент меню. Такие пакеты, как МесіогЕҝесіѕ, СІ Ѕоскеї $е{ и шйпкеЕХ ис- 
пользуют для своих дополнений именно модальные диалоговые окна. Версии 5.0 и 5.5 про- 
граммы Шаягаюог поддерживали дополнения только с модальными диалоговыми окнами, 
которые были доступны только через команды меню Рег (Фильтр). Версии 6 и 7 поддержи- 
вают соответствующие элементы в разных меню, а не только в меню Рег. 


сә Палитры полностью поддерживаются программой Шиягаог 7. Если вы используете АРІ для 
создания палитры, то ее поведение не будет отличаться от поведения любой другой стандарт- 
ной палитры программы Шиѕігаѓог: она будет примыкать к краям других палитр, к окну доку- 
мента и к краям экрана. Кроме того, такие палитры будут скрываться и отображаться при 
нажатии клавиши <Таб>. 

с> Инструменты, создаваемые дополнениями, добавляются в палитру инструментов программы 


Шозгаюг. Инструменты могут взаимодействовать с объектами программы различными спосо- 
бами. Такие инструменты, как Спираль (Ѕріга!), Многоугольник (Роудоп), Звезда (Заг) и Скру- 
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чивание (Тм), были первоначально дополнениями, работающими на основе открытия мо- 
дальных диалоговых окон (в версиях 5.0 и 5.5 программы Шиѕігаќог), а теперь трансформиро- 
вались в инструменты с расширенными функциями (при двойном щелчке на инструменте 
отображается диалоговое окно, которое очень уж напоминает один из бывших фильтров). 


Дополнения, о которых я мечтаю 


Для программы Шизиаюг можно было бы создать еще очень много дополнений, особенно при наличии 
такого мощного интерфейса, как АРТ. Ниже перечислены некоторые идеи, которые, воплотившись в до- 
полнения, были бы с радостью встречены многими пользователями. 


с> Инструмент трехмерной трансформации, “Живые превращения”, инструмент Дуга. Программа 
ЕгееНапа обладает этими средствами, а также многими другими, которые можно было бы 
включить в Шиѕігаѓог, используя интерфейс Шиѕігаѓог АРІ. 


сә Управление цветами уровней. В программе Рһоѓоѕһор я использую уровни чаше, чем кривые. 
Уровни идеально подходят для быстрого создания “водяных знаков” в иллюстрации. 


сә Управление слоями. Можно было бы автоматизировать или усовершенствовать многие функ- 
ции работы со слоями, такие как автоматическое создание, сортировка и объединение. 


сә Усовершенствование предварительного просмотра. Такое дополнение могло бы создавать режим 
просмотра, при котором можно увидеть процессы сглаживания и наложения. 


сә Дополнение анимации. В программе Айобе Юітепѕіопѕ выполняется ключевая последователь- 
ность для анимации, но было бы неплохо иметь средства, позволяющие разработчику созда- 
вать анимационные эффекты и просматривать их в программе Шиѕігаќіог (подобно ЅркК- 
часам, описанным ниже в этой главе). Анимационные кадры можно было бы экспортировать 
в форматах ОшсКТите или СІЕ АпитаНоп. 


с» Имитированная анимация. Дополнение, которое берет выделенную область и применяет к ней 
виртуальную анимацию путем создания серии более прозрачных копий вдоль контура. 


сә Инструмент освещения или создания источника света. Инструмент, который бы мог “освещать” 
иллюстрацию, создавая как поверхность отраженного света, так и отбрасываемую тень. 


с> Случайное перемещение или деформация. Дополнение, которое выполняло бы рассеивание 
контуров и точек на основе заданного критерия. 


сә Инструмент/дополнение улучшенного превращения. Настоящий инструмент Превращение 
(Вепа) работает, но при этом пользователь вынужден сам выбирать контуры с одинаково вы- 
деленными точками и щелкать на этих точках. Новая же функция превращения могла бы ра- 
ботать с несколькими контурами, а не только с двумя (и не требовать при этом выделения 
определенных точек), автоматически создавая соответствующее число промежуточных шагов. 


сә Средство просмотра документов программы Шиѕігаќог. Дополнение, с помощью которого, ис- 
пользуя мышь, можно было бы перемещаться по изображениям подобно тому, как это дела- 
ется при просмотре слайдов. 


сә Инструмент затушевывания. Затушевывание можно выполнить с помощью векторных объек- 
тов, а это не так-то просто. Если бы существовало дополнение, позволяющее автоматически 
затушевывать изображения, для многих пользователей это оказалось бы большим подспорьем. 


с> Трехмерные контуры. Дополнение МесїогЕҝесіѕ выполняет эффект выдавливания, программа 
Рітепѕіопѕ выполняет как выдавливание, так и поворот. Но инструмента, который бы позво- 
лял создавать или отображать контуры в трех измерениях, пока не существует. 


с> Генератор контуров. Дополнение, которое автоматически генерирует случайные контуры на 
основе определенного критерия. 


с> Создание мозаики. Дополнение, предназначенное для создания мозаичных фрагментов из век- 
торной иллюстрации. Фильтр Фрагментация весьма ограничен. 


с> Инструмент типа Площадь. Инструмент Линейка прекрасно подходит для измерения расстоя- 
ний. Было бы неплохо иметь инструмент для измерения площади, заключенной внутри выде- 
ленных контуров или нескольких точек, обозначенных с помощью щелчков мышью. 


При реализации большинства этих потенциальных дополнений можно ограничиться практически теми ре- 
сурсами, которые предоставляются интерфейсом Шоиѕігаќог АРІ. Для воплощения других может потребоваться 
гораздо более высокий уровень сложности. Но обе категории легко объединяются в одну — все выполнимо! 
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АНА 


ЗИ ИКОН 


Если у вас есть идеи по созданию дополнений или вы сами создали дополнение, которое хотели бы 
“выпустить на рынок”, свяжитесь с Ассоциацией разработчиков фирмы Адобе (Адобе Пеуеюорег’5 
Аѕѕосіаійоп), которая работает с программистами-любителями, чтобы помочь им разобраться в создании . 
дополнений. Кроме того, вы можете побеседовать с реальными разработчиками дополнений (как фирмы 
Адобе, так и фирмы Ехіепѕіѕ), которые могут быть заинтересованы в лицензировании вашей технологии 
для включения в будушую версию продукта. 


Дополнения на прилагаемом компакт-диске 


На прилагаемом компакт-диске находится комплект полностью функциональных дополнений, предназначен- 
ных для использования с программой Шиѕігаќог 7 (большинство из них — только для Масіпіоѕћ). Одни из них 
относятся к свободно распространяемым программам, например дополнения Мей & Опр Мэта Фостера (Май 
Еоѕїег), а другие созданы специально для данной книги: оо Лт. Теда Олспача (это я), УесіогЕтате $Е и до- 
полнения фирмы АЯобе. Следующие разделы посвящены описанию этих дополнений и их применений. 


КРТ-фильтр Ста@епб/Рацегиу їо Райх 


С помощью КРТ-фильтра Сгааіепіѕ/Раќегпѕ іо Раз (Преобразовать градиенты/орнаменты в контуры) кон- 
туры, заполненные градиентами или орнаментами, преобразуются следующим образом: градиенты стано- 
вятся превращениями, а орнаменты — контурами. Это позволяет создавать такие интересные эффекты, 
которые вряд ли можно получить другим способом. 


Фильтры Мэта Фостера: Мей & Рүір 


Мэт Фостер — один из удивительно талантливых инженеров фирмы Адобе Ѕуѕїет. Он создал фильтры Мей 
(Растопить) и Опр (Капать), чтобы продемонстрировать некоторые возможности интерфейса программы 
Шизгафог и помочь потенциальным программистам в создании их собственных фильтров. Фильтры Ме и 
"Огір оказывают влияние на выделенные контуры. Диалоговое окно фильтра Мей 
показано на рис. 15.47. 

Ниже приведены рисунки, демонстрирующие различные эффекты, полученные в ре- | | 
зультате обработки текста с помошью фильтров Мей и Опр. Вместо обычной пошаго- | 4 япспог Роіпіѕ 
вой инструкции я привожу объяснения в более сжатой форме с целью экономии | О Сопіго! Роіпіѕ 
места. Для всех рисунков введите сначала текст, а затем преобразуйте его в контуры. | 
Для получения эффекта, показанного на рис. 15.48, используйте команду Добавить 
опорную точку (Ааа Апсћһог Рой"{$) три раза. Примените фильтр Опр к 20 точкам, ус- 
тановив флажки Апсћог Роіпіѕ и Сопго! Ро. Примените фильтр Скругленные углы Рис. 15.47. Диалоговое 
(Коипдеа Согпегѕ) к 100 точкам. Выберите команду Объединение (Цпйе). Выделите окно фильтра Мей 
самые нижние точки и опустите их вниз с помощью инструмента Размер (Ѕсаіе). 


Мет Раітќ 
УЕ Рајт 


Рис. 15.48. Исходный контур и результат применения к нему фильтра Огір 
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ААА АНЯ 


Для получения эффекта, показанного на рис. 15.49, используйте команду Добавить опорную точку (Ааа Апспог 
Роіпіѕ) три раза. Поверните слова на 90°. Примените фильтр Мей к 10 точкам, установив флажки Апсћог 
Роіпіѕ и Сопго! Роіпіѕ. Выполните поворот на 180°. Еще раз примените фильтр Мей, просто нажав комбина- 
цию клавиш <%+Е> при тех же параметрах. Примените фильтр Скругленные углы (Коипаед Согпегѕ) к 100 
точкам. Поверните слова на 90° (назад в исходную позицию). Выберите команду Объединение (Опіќе). 


теі 


Рис. 15.49. Результат применения к исходному контуру фильтра Мей 


Рис. 15.50. Результат применения к исходному контуру фильтров Мей и Опр 


Чтобы получить эффект, показанный на рис. 15.50, используйте команду Добавить опорную точку (Ааа Апспог 
Роіпіѕ) один раз. Примените фильтр „Скругленные углы (Коипаеа Согпегѕ) к 100 точкам. Выполните команду 
‚ Добавить опорную точку (Ааа Апспог Роіпіѕ) дважды. Примените фильтр Скручивание (Т\/п) на 90°. Примените 
фильтр Мей к 10 точкам, установив флажок Согиго! Роіпіѕ. Примените фильтр Скручивание (Т\мп) на -95°. С 
помощью инструмента Поворот (Коа{е) поверните слова к горизонтали. Примените фильтр Опр к 20 точкам, 
установив флажки Апсһог Рот и Сопго! Рот. Выполните команду Объединение (Опіќе). 


Фильтр Вешйпке Ѕтагі Кетоуе Рош 


Этот фильтр удаляет ненужные точки из контуров. Это полезный инструмент для очистки иллюстрации, 
созданной с помощью программы Ѕітеатііпе или инструмента Автотрассировка (АЩоТгасе). 


Фильтр Теда Олспача роойе Л. 


Этот фильтр (рис. 15.51) был разработан, чтобы воспользоваться преимущше- 
ствами некоторых обычно невидимых возможностей интерфейса Шизиаюг 
АРІ по обработке контуров. “Играя” различными элементами управления, 
можно выполнить деформацию и неузнаваемо исказить иллюстрацию. 


Скрытое свойство фильтра: щелкните на логотипе Поойе ЈУ., 
и выделенные объекты будут обработаны случайным образом. 


Чтобы использовать фильтр Оооаіе Јг., скопируйте его в папку Р1а49-1п$ 
и перезапустите программу Шиазиажог. Этот фильтр появится в новом 
подменю Гип меню ЕЁег (Фильтр). 


Дополнения фирмы Адое Рис. 15.51. Оооаіе ЈГ. — новый ис- 


кажающий фильтр, который позво- 
лит вам преобразить свою работу 


Мне удалось слегка “выкрутить руки” фирме Адобе, чтобы она позволи- 
ла включить три дополнения, которые были не вполне готовы к моменту 
выхода программы Шигаог 7. Эти дополнения могут когда-нибудь войти (или не войти) в программу 
Шиѕігаѓог, поэтому я уделю им немного внимания. 


Я И ИИ Аникс 
АА АЛИ ИЛИ РТИ И И ИРЛИ АИ ИИА ИЕ НА РАНЕН И 9 


НИ Я ИАН 


я 


Одной из причин, по которой эти полезные дополнения не были включены в программу 
Шиѕігаќог, было то, что их еще не успели как следует протестировать, за исключением инже- 
нера-разработчика и нескольких пользователей программы Шаягаюг с воспаленными от уста- 
лости глазами. В них вполне могут таиться проблемы, которые просто еще не проявились. И 
если вы столкнетесь с какой-то проблемой, выкиньте эти дополнения и забудьте о них, по- 


скольку ни я, ни фирма АдоЪе не предоставят никакой технической под- 
держки для них. 


Для установки этих дополнений перетащите их из папки Айоре Ехс1аз1уез прилагае- 
мого компакт-диска в свою папку Р1аа-1п5. Для их удаления достаточно просто убрать 
их из папки Р1џод-іпѕ. После установки дополнений в палитре инструментов появятся 
два новых инструмента, а команда С! оск (Часы) “обживет” меню Объект (ОЦес®. 


Аналоговые часы 


На примере этого дополнения вы можете убедиться в могуществе интерфейса АРТ. Эти 
часы были разработаны Джоем Холтом (ое Ной), главным инженером, отвечающим в 
фирме Адобе Ѕуѕіет за интерфейс АРІ для версии Шиѕігаќог 6.0. 

Для установки этого дополнения перетащите его из папки $0К инсталляционного ком- 
пакт-диска программы Шоѕігаїог 7 в папку Р1аа-1пз на своем компьютере. Запустите 
программу Шиягаюг. В меню Објесі (Объект) появятся два новых элемента: Сгеае СіІоск 
(Создать часы) и Раизе Соск (Остановить часы) (рис. 15.52). 

Выберите из меню команду Објесі®Сгеаѓе Соск. В центре вашего документа появится 
серый циферблат с двигающейся секундной стрелкой (рис. 15.53). Когда я впервые это 
увидел, то подумал: “Круто! Теперь у меня в программе Шиѕігаѓог будут часы”. И только 
потом до меня дошел смысл увиденного — часы ведь состоят из контуров, и это допол- 
нение на самом деле создает анимационные контуры, расположение которых соответст- 
вует текущему значению времени (установленному в вашем компьютере). 


Рис. 15.53. Исходное изображение часов (они будут показывать 
системное время на момент их создания) 


А вот что можно сделать с этими часами: 


Ор јесї 
Тгапѕѓогт 
Яггапде | 
бгоир 356 
Оподгоир 
оск 961. 
ОпІосК ЯН 
Ніде $еес{оп 90 
$Пош ЯП «31 
Сгеаїе СІоск 

Рациѕе С!оск 
Енрапа Еі... 
Ваѕїегіге... 


Сотроипа Раїћѕ 
Сгортагк$ 


бгарћѕ 
Рис. 15.52. Так 
выглядит меню 


Објесі после ус- 
тановки допол- 
нения СіІосК 


222. Часть Ш. Фильтры и дополнения 


О О О АЯ ПОНИ ИАН 


с> Сохраните документ и закройте его. Снова откройте его через несколько часов, дней или ме- 
сяцев, и вы убедитесь в том, что часы по-прежнему “идут” правильно. 


сә Остановите часы, используя соответствующую команду в меню ОБес и с помощью клавиши 
<ОрНоп> скопируйте их несколько раз. Измените позиции всех часовых стрелок, повернув их 
слегка вокруг центра. После возобновления работы часов (с помощью команды Кезите) вы 
получите виртуальный (и точный) набор часов, показывающих время в нескольких часовых 
поясах (рис. 15.54). 


с» Остановите часы и с помощью любого инструмента программы Шиѕігаѓог выполните дефор- 
мацию контуров, а затем возобновите работу часов (рис. 15.55). 


с> И наконец, используйте эти часы в качестве маркировки собственных произведений, сузив их 
и разместив в углу каждого документа программы Шизгаог. 


Это только некоторые возможности, с точки зрения пользователя. С точки же зрения разработчика, этот 
пример открывает целый пласт разработки новых дополнений. 


РУТ МТ СӨТ ЕЅТ 
Рис. 15.54. Часовые пояса США 


Рис. 15.55. Они еще и тикают! 
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ИИА ИИ НИИ НЕТУ 


Инструмент Ағғож 


С помощью этого инструмента удобно рисовать стрелки. И только. Вы даже не можете выбрать форму 
стрелки. Все, что от вас требуется, — это перетащить указатель мыши с конца стрелки к ее началу. Инст- 
румент Аггом (Стрелка) расположен в палитре инструментов (рис. 15.56) под инструментом Вепа 
(Превращение). 

Стрелка состоит из одного замкнутого контура, поэтому она не выглядит идеально прямой только с одной 
заливкой или только с одной обводкой. Вместо этого примените к ней заливку и обводку одного и того же 
цвета, затем установите толщину обводки равной желаемому значению “хвостовой” части стрелки. Но 
имейте в виду, что при этом может увеличиться кончик стрелки, поэтому не стоит увлекаться большими 


размерами (рис. 15.57). 


Рис. 15.56. Инструмент Атом Рис. 15.57. “Букет” из стрелок, нарисованный с помощью инст- 
в палитре инструментов румента Аггом 


Инструмент Ролі апа а@ее 


Инструмент Ро! апа деве (Указать и удалить) (рис. 15.58) довольно мощный, несмотря на свою простоту. 
Для работы с ним достаточно щелкнуть на одном контуре, который вы хотите удалить. Этот инструмент не 
“терзается сомнениями”, если указанный объект является частью группы или составного контура, он про- 


сто удаляет этот контур. 


Рис. 15.58. Вот он какой, инструмент Роіпї апа деве! 
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ИИ УНИИ АОИ ИРАКА ТАКИ ИРИНА ЕК ИИА ИАА ИН АИ АИ АИ УЖИНА 


Резюме 


ех Если говорят, что фильтры для программы Шиз{гафог созданы независимыми про- 
изводителями, то это значит, что они разработаны компаниями и отдельными ав- 
торами, не работающими в фирме Ааобе. 


ех Комплект пНпцеРХ фирмы Веіпііпіїе содержит более 50 фильтров деформации, 
объединенных общим интерфейсом. 


«> Комплект С$| Ѕоскеї Ѕеї 1 включает несколько фильтров для настройки и выде- 
ления цветов, а также дополнения и возможности конфигурирования документа. 


«> Комплект С$| Ѕоскеї Ѕеї 2 включает несколько объектно-ориентированных 
фильтров, среди которых есть фильтры для выравнивания и копирования. 


ех Комплект КРТ Месіог Е есіѕ содержит чертову дюжину различных фильтров, 
многие из которых выполняют уникальные специфические эффекты при исполь- 
зовании совместно со средствами программы иѕігаїог. 


®> Несколько фильтров можно обнаружить на прилагаемом компакт-диске; скопи- 
руйте их в папку Р1иа-1пз программы Шиз{гафог и перезапустите ее, чтобы полу- 
чить доступ к новым фильтрам (к сожалению, большинство дополнений и ком- 
плектов — для Масіпіоѕћ). 


а 
МХ 


Вершины мастерства 


Программа Шиз{гаюг содержит много скрытых возможностей, которые не от- 
ражает ни одно меню, инструмент или палитра. Наряду с дополнениями су- 
ществует несколько других программных пакетов, дополняющих !11џѕігаѓог 
отсутствующими средствами. 


В этой части описываются особенности программы Шиз{гаюг, благодаря ко- 
торым окончательно оформятся ваши знания о ней. Представленные здесь 
идеи уникальны и полезны. Даже знатоки вынуждены будут признать, что 
найденная здесь информация не была известна им раньше. 


Шиѕќгаќѓог и Мер 


В этой главе... 


Как использовать в Могіа М/іае УМеь векторную графику 
Как экспортировать изображения в формат ЈРЕС 
Как экспортировать изображения в формат СЕ 


$ 


Как назначать объектам ЦК\-адреса 
Как создать карту изображения (Ітаде Мар) 


$$$$ 


Векторная графика и Могій Ұіе Ұер 


На рубеже века обитатели Всемирной сети не слишком озабочены тем фактом, что реально в ней можна 
использовать только растровые графические файлы. За исключением формата РОЕ (Роца Ме ЮОоситеп 
Еогта!), поддерживаемого Адофе Асгобаѓ, графика в У!еБ представлена лишь изображениями, состоящими 
из пикселей. А 

До появления версии 7.0, описываемой в этой книге, программа Шоиѕігаќог мало что могла предложить 
пользователям в отношении \"е-графики. Конечно, они могли бы использовать ее для работы с текстом. 
потому что качество этого процесса в Рһоїѓоѕћор (версии 1—4) оставляло желать лучшего (если не пользо- 
ваться дополнением РһоѓоТуре из комплекта Ехѓепѕіѕ РһоѓоТоо!ѕ), но в целом программа Шиѕігаѓіог была 
далека от потребностей М№огіа Мае Мер. 

Как ни странно, пользователям это не давало повода отказываться от использования программы Шиѕігаќоғ 
для создания \\!е-графики. Но теперь она на самом деле готова для выполнения этой работы, поскольку 
обеспечивает следующие функции, диктуемые спецификой Всемирной сети: 


с> поддержку цветовой модели КСВ; 

сә экспорт файлов в формат СІЕЕЗ9А; 

сә экспорт файлов в формат ЈРЕС; 

с> экспорт файлов в формат РМС; 

сә назначение объектам ОКІ -адресов; 

сә создание карты изображения; 

сә поддержку формата РОЕ 3.0; 

использование \№еб-ориентированной палитры цветов. 


Среди новых возможностей программы Шиѕігаќог 7 наиболее существенной является поддержка цветовой 
модели КСВ, позволяющая создавать гораздо более точные, чем прежде, изображения в форматах ЈРЕС и 
РМС. Создание КСВ-иллюстраций обсуждалось в главе 2. 

Создавая графику для М№еБ, вы можете пользоваться разными приемами и способами, но помните, что 
окончательный формат изображения будет не векторным, а растровым. 

Далее в этой главе приводятся основные правила использования М№еђЬ-ориентированных особенностей 
программы Шизгатог, а также некоторые полезные советы по созданию \еб-страниц. Если вы новичок в 
проектировании страниц для Всемирной сети, Приобретите программу Адобе РагеМШЩ, с помощью кото- 
рой эту задачу можно решить гораздо быстрее. 
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Экспорт файлов в формат ЈРЕС 


Формат ЈРЕС, несомненно, самый популярный стандарт сжатия с потерей качества растровых изображе- 
ний, позволяющий доводить размер изображения до одного процента от первоначального. Конечно, такое 
максимальное сжатие достигается ценой потери деталей. Использование завышенных параметров сжатия 
может также приводить к появлению пятен на изображении, которые делают его качество довольно сквер- 
ным. На рис. 16.1 показан оригинал изображения и результаты, полученные после установки разных па- 
раметров сжатия при преобразовании оригинала в формат ЈРЕС. 

Главные преимущества использования ЈРЕС-изображений — это возможность применять для М№еБ-страниц мил- 
лионы цветов (24 разряда) и поддержка формата ЈРЕС всеми броузерами. Диалоговое окно Параметры файла ЈРЕС 
(ЈРЕС Оріопѕ), в котором устанавливаются параметры экспорта файлов в формат ЈРЕС, показано на рис. 16.2. 
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Рис. 16.1. Оригинальное изображение (вверху слева) и результирующие 
ЈРЕС-изображения, выполненные с различными установками сжатия 


Файла 68 За 


Рис. 16.2. Диалоговое окно Рис. 16.3. Диалоговое окно для экс- 
Параметры файла /РЕС порта файлов в формат СІР 


Экспорт файлов в формат РМС 


Формат РМС имеет массу преимуществ по сравнению с форматом ЈРЕС и зачастую с СПЕ. Формат РМС 
сохраняет всю цветовую информацию изображения благодаря 48-разрядному цветовому режиму и исполь- 
зует для минимизации объема файла алгоритм сжатия, не приводящий к потере данных. Правда, пока ни 
один из броузеров не обеспечивает поддержку такой технологии без дополнительных модулей. 


Экспорт файлов в формат СТЕ 


Формат СІЕ наиболее близок к стандарту, соблюдения которого требует \!ойа УЛае М№еЫ. Наилучшим качеством 
СТЕ-файлов является их гибкость. Файлы в формате СІЕ используются как обыкновенные изображения, изо- 
бражения с прозрачным фоном, карты изображений и даже как анимация. Самый большой их изъян — ограни- 
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ченное количество цветов, но именно это служит гарантией высокой надежности. При создании М№еБ-графики с 
помощью программы Шизнаюг наиболее используемой разновидностью этого формата является СТЕЗ9А. 
Диалоговое окно для экспорта файлов в формат СІР (рис. 16.3) предоставляет все необходимые опции для 
создания СІЕ-файла именно такого типа, какой вам необходим. 


\УУеь-ориентированная палитра цветов 


В программу Шизгаог включена особая палитра Мер, в которой соб- 
раны цвета, специально предназначенные для использования в Мер. 
С помощью этой палитры можно создавать иллюстрации, применяя 
только 216 цветов межплатформной палитры, обычно используемых в 
ҰеЫ для СІЕ-изображений. Эту палитру (рис. 16.4) можно отобразить, 
выбрав команду Окно=Библиотеки образцов=\/еб (\УЛпдом> Змиасп 
Ибгапез=>\\ер). 

Используя палитру цветов Уеб, нужно иметь в виду, что применение 
переходов цветов, градиентов, цветовых фильтров и команд обработки 
контуров может существенно изменить цвета в иллюстрациях, созда- рис, 16.4. Палитра Мер 
вая размытые участки. Пользуйтесь, насколько возможно, чистыми 

цветами этой палитры. 


Назначение объектам ОВГ-адресов 


Программа Шоиѕігаїог позволяет присваивать объектам атрибут под названием ИАГ-ссылка (Опогпт 
Кезоигсе Госаюг — универсальный локатор ресурса, подобный адресам ПЕфр:// или ғр: //). Этот атри- 
бут назначается с помощью палитры Атрибуты (Айгіриѓеѕ). 


Установление ИБ! -ссылки на контур или группу объектов 


1. Выделите контур или группу объектов, для которых нужно установить ОКІ-адрес. 


2. Активизируйте палитру Атрибуты, выбрав команду Окно=Показать 
Атрибуты (\\/Лпдом/=>ЗПом/ Айгіриїеѕ) или нажав клавишу <Е11>. 


3. Из меню палитры выберите команду Показать все (Ѕһћом АІ). Па- 
литра Атрибуты теперь будет выглядеть так, как на рис. 16.5. 


4. Введите в поле УВЕ адрес выделенного объекта, например 
Вер: //мми.Без1ег. сот/уесіогуі11е. 


5. Нажмите клавишу <Ещег>. Теперь объекту поставлен в соответст- Рис. 16.5. Палитра Атрибуты 
вие указанный адрес. 


Каждый новый ОВГ-адрес при вводе в поле автоматически добавляется в раскрывающийся 
список (который открывается щелчком на кнопке со стрелкой, расположенной в конце поля 
ОКЕ). Выбрав из меню палитры команду Параметры палитры (Раіеќе Орііопѕ), можно устано- 
вить желаемую длину списка ОВГ-адресов (максимальное число входов равно 30). 


Создание карт изображений 


Фрагментам изображения ОВІ -адреса назначаются главным образом для того, чтобы превратить сделан- 
ные программой Шиѕігаѓог документы в карты изображений формата СІЕ. 


‚ Создание карты изображения 
1. Каждому фрагменту иллюстрации назначьте соответствующий О ВГ-адрес. 
2. Выберите команду Файл% Экспортировать (Е!е>Ехроп). 
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3. Из списка Тип файла выберите СЕ8ЭА и присвойте файлу имя. 


4. В диалоговом окне Параметры файла СІҒ8ЭА укажите тип карты изображения, воспользо- 
вавшись переключателями Для клиентов (СіІіепі Зае) и Для сервера (Зегуег Ѕійе), функции 
которых описаны ниже. | 


5. Щелкните на кнопке ОК. 


О а 


Переключатель Для клиентов применяется, если нужно подготовить иллюстрацию для дальнейшего ис- 
пользования в программе создания \!еБ-страниц. В этом случае сохраняются два файла: СІЕ-файл, содер- 
жащий саму иллюстрацию, и НТМГ-файл, содержащий информацию об НТМГ-ссылках. 

Переключатель Для сервера подготавливает иллюстрацию для загрузки на М№еБ-сервер, формируя МАР- 
файл с описанием границ всех объектов. 

Программа Шизиаюг 7 снабжена модулем формирования МАР-файла, который разрешает выделение в изобра- 
жении только прямоугольных областей. Разработчики планируют в будушем обеспечить поддержку объектов, 
ограниченных многоугольниками, но пока не найдены удовлетворительные решения таких проблем как интер- 
фейс, ограничение со стороны карты изображения (100 сторон на объект), составные контуры, кривые и т.п. 


Создание заголовков Мер-страниц 
с помощью программы Шиѕігаќог 


Этот раздел в несколько иной форме впервые появился в айође. тах. 

Главное преимущество формата СІЕЗ9А заключается в обеспечении прозрачности. Программа Шиѕігаїог — 
прекрасный инструмент для создания частично прозрачных изображений, т.е. изображений без прямоуголь- 
ного фона. Кроме того, для формата СІЕ89А может быть установлен режим минимального количества 
цветов, в результате чего размер файла получается поразительно небольшим. 

Но является ли формат СІЕ89А идеальным для создания заголовков \!еб-страниц? Чтобы страница хоро- 
шо смотрелась, нужны разнообразные шрифты. К сожалению, только некоторые версии броузеров 
“понимают” описанный в НТМІ -файле шрифт, да и то лишь в том случае, когда этот шрифт установлен в 
системе просмотра \!еБ-страницы. Конечно, наилучшей альтернативой (как и в других случаях) является 
формат РПЕ, но для получения на НТМІ-странице шрифтового разнообразия предпочтительнее закон- 
чить ее создание в формате СПЕ, поскольку тут уж Шиягаог имеет все преимущества. К тому же, вы смо- 
жете не просто использовать шрифты, но с помощью разнообразных инструментов трансформировать 
текст так, что программы для создания НТМГ-страниц могут об этом только мечтать. 

Почему же все-таки лучше использовать для создания \№еБ-заголовков Шияга ог, а не Рһоёоѕћор? Преимуще- 
ством программы Шиѕітаѓог является гибкая технология трансформирования текста, позволяющая воплотить в 
заголовке самую замысловатую идею дизайнера. Многие функции работы с текстом в программе Шиягаюг — 
например, трекинг, т.е. автоматическая установка плотности текста в зависимости от величины кегля, кер- 
нинг, горизонтальное масштабирование, использование разных шрифтов в одной строке, заливка с помошью 
орнамента и градиентная заливка, простая процедура формирования тени объекта, размещение текста вдоль 
контура и т.п. — либо вовсе отсутствуют в программе Рһоѓоѕћор, либо очень трудоемки. 


Создание М/ер-заголовка 


1. Введите текст заголовка. 


2. Выберите для заголовка атрибуты символов (шрифт, междустрочный интервал и т.д.) с по- 
мощью команды Текст=>Символ (Туре>Спагацег). 


3. Сделайте размер заголовка таким, каким он должен быть на М№еЫЬ-странице. Это лучше всего 
делать, просматривая документ в масштабе 100%. 


4. Выберите стиль рисования для текста. Если вы хотите использовать не сплошной цвет, а гради- 
ентную заливку либо заливку с помошью орнамента, выделите текст и сначала выберите команду 
Текст=>>Преобразовать в контуры (ТуреСгеаіе Ои#тез$) (<СіП+51#+0>, <%+51#+0>). Одно из 
преимуществ использования программы Шиѕігаѓог для создания \№еБ-заголовков — возможность 
вернуться в исходный документ и сделать в нем необходимые изменения, а затем снова экспорти- 
ровать его в формат для М№еђБ. 
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5. Чтобы создать эффект отбрасывания тени (которая будет максимально похожа на реальную), 
скопируйте текст, затем выполните команду Редактирование®Вклеить назад (Еай=>Раз{е іп 
Васк) (<СШ-+В>, <%+В>) и заполните вклеенную копию черным цветом. Для перемещения 
тени вверх и вправо используйте клавиши управления курсором. Если шрифт, которым на- 
бран текст, слишком тонкий и образовались белые промежутки между буквами и тенью, на- 
ложите на тень черную обводку толщиной, достаточной для ликвидации зазора. 


6. Сохраните документ как файл программы Шяазиаог (например, Неааіпд.аі7). 


7. Экспортируйте документ под другим именем как файл формата СІЕЗҘ9А (Неааіпод.діғ) в 
ту же папку, где находится НТМІ-страница. В диалоговом окне параметров формата 
СТЕ89А из списка палитр выберите значение Исходная (Ехас!) (она использует именно те 
цвета, которые применены в заголовке). Затем установите флажки Чересстрочная разверт- 
ка (Іпіегіасе) для постепенного отображения заголовка на экран с постепенным увеличени- 
ем количества деталей (по мере загрузки и в соответствии с разрешением, установленным 
в загруженном броузере) и Прозрачный фон (Тгапѕрагепї). Последний параметр позволит 
помещать заголовок на любой фон, даже мозаичный, так как автоматически делает про- 
зрачными все пустые участки изображения. 
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Использование заголовка в тексте . 
УҮер-страницы 


Для использования созданного М№ер-заголовка выполните следующие действия: 
1. В том месте страницы, где должен быть заголовок, введите <ТМС $ВС=” НеаЯ1па.сСтТЕ”> 


2. Сохраните файл и просмотрите его с помошью У\еБ-броузера. Если файл с изображением 
был переименован или удален, укажите в дескрипторе правильные путь и имя файла. 


Удобство создания заголовка программой Шиаяйтаюг состоит в том, что можно в любой момент открыть 
файл с заголовком, отредактировать текст, а затем экспортировать файл снова, заменив предыдущую вер- 
сию СІЕ-файла обновленной. 

_СТЕ-файл, изображенный на рис. 16.6, имеет размер всего 3 072 байт, поэтому при скорости 28,8 Кбит/с 
модем загрузит его за одну-две секунды. Можно сделать так, чтобы М№еб-страница, заголовки которой со- 
хранены в СТЕ-файлах, загружалась быстрее, если указать размер изображения в исходном тексте про- 
граммы. Например, изображение, использованное в упомянутом примере, имеет размеры 
519х39 пикселей, поэтому приведенный выше дескриптор заголовка должен выглядеть так: 

“<]МС 5ВС=” Неааіпод.СІЕ” М1аЕр=519 Неісһё=39>. 

`В соответствии с этим сначала будет загружен остаток страницы, а заголовок отображен позже. 
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Рис. 16.6. Оригинал изображения, созданного программой Шиѕігаїог (вверху), и 
СІЕ-версия этого изображения (внизу) 


Эффекты, используемые в заголовках 


Конечно, использовать программу Шоиѕігаѓог для создания таких элементарных заголовков все равно, чта 
стрелять из пушки по воробьям, но изложенные ниже идеи дают представление о том, как добиться раз- 
нообразия при создании заголовков. 

Нанесение текста вдоль криволинейного контура. Стандартные, ровные строчки выглядят скучно. Надпись. 
выполненная как бы небрежной рукой, куда интереснее. Чтобы так сделать, нарисуйте волнистую линию 
и щелкните на ней инструментом Текст вдоль контура (Рай Туре). Естественно, после этого контур можна 
будет подредактировать. | 

Трехмерный текст с векторными эффектами. Для создания в заголовках эффекта трехмерности используйте 
совместно с программой Шиѕігаѓіог дополнение МесіогЕЌесіѕ, разработанное фирмой МеїѓаТоо!ѕ. 

Помещение изображения в текст. Используйте текст в качестве маски и наложите ее на изображение. В ро- 
ли изображения, которое “разрешается” маскировать текстом, может выступать фотография, шаблон или 
любой другой графический объект. 


По поводу формата РОЕ 


Встраивание ОВГ-адресов в документы формата РОЕ не поддерживается в 7-й версии программы 
Пиѕігаќог. Адобе планирует выпустить версию этой программы, где такая возможность будет реализована. 
Но если вы пользуетесь программой Шизгаюг 7, то при экспорте документов в формат РПЕ назначенные 
ОЕВГ-адреса не сохраняются. Надеемся, что в будущем Шоаятаюг станет ценным инструментом для созда- 
ния М№еБ-страниц с использованием формата РПОЕ. 


Резюме 
ех Поскольку использовать векторную графику в Іпїіегпеї без применения дополне- 


ний невозможно, документы, созданные с помощью программы Шиз{гафог и пред- 
назначенные для Мер, нужно подвергнуть растеризации. 


ех Ценность формата ЈРЕСб состоит в том, что он поддерживает неограниченное ко- 
личество цветов в любом изображении. 


ех Формат СІҒ89А имеет ограничение на количество используемых цветов (256), но 
обеспечивает создание прозрачных изображений и карт изображений. Если при 
формировании файла с использованием данного формата был установлен фла- 
жок Чересстрочная развертка, то изображение будет выводиться на экран по мере 
загрузки. 


«> Выделенному на изображении объекту (одному или нескольким одновременно) 
можно назначить ЧК! -адрес, используя палитру Атрибуты. 


ех В версии 7 программы Шиѕїгаїог при экспорте файлов в формат РОЕ не поддер- 
живается встраивание ЧК|-адресов. 
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Работа 
С ЛИНИЯМИ 


В этой главе... 


Что можно делать с помощью палитры Линия 

Как работает функция Определить границы обводки (Оите Ра) 
Эффекты при обводке букв 

Цветовые переходы и обводка 

Линии обводки с “вычурными” краями 

Ввод текста вдоль `контура, обведенного линией 


$ 


Ф 
ә. 
ә 
Ре. 
еў 


озможности, которые предоставляет программа Шиѕігаѓог для обводки контуров, явно недооценива- 
ются. Применение линий обводки не ограничивается формированием очертаний объекта или изме- 
нением толщины и декоративного оформления контура. 
В начале этой главы будут открыты некоторые величайшие тайны и обнародованы глубочайшие секреты, 
связанные с палитрой Линия (Ѕігокеѕ). Если рисование линий кажется вам скучным занятием, взгляните 
на иллюстрации, приведенные в этой главе. Большинство из них созданы из линий, а не путем заливки 
контура. Замечательно, не правда ли? 


Что нового в программе иѕїгаќог 7 


Работа с линиями в программе Шизга{ог 7 осуществляется практически так же, как и в версии 4.1, только вместо 
диалогового окна Ралі 5 (Стиль рисования) теперь нужно использовать палитру Линия (Ѕігоке). Но добавлено од- 
но существенно новое средство — функция Определить границы обводки (Ои те Раїћ). 


Секрет волшебства линий 


Большинство эффектов, связанных с использованием линий, создается путем наложения одной линии на дру- 
гую. Обычно копируют исходную линию, а затем накладывают эту копию на оригинал с помощью команды Ре- 
дактирование=Вклеить вперед (ЕаќеРаѕіе іп Егоп®. 

Изменением толщины и цвета наложенной линии можно добиться, чтобы контур выглядел так, словно 
выполнен дизайнером. Для получения большего разнообразия можно накладывать копии на исходную ли- 
нию или под нее, увеличивать число цветов и менять очертания контура. 

На рис. 17.1 показано, как с помощью одной линии добиться эффекта нескольких параллельных линий. 
Последовательность действий по созданию такого эффекта описана ниже. 


2\, 
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Рис. 17.1. Создание параллельных линий 
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Рисование параллельных линий 


1. С помошью карандаша нарисуйте короткую линию. Для получения более гладкой кривой 
обычно устанавливаю параметр допуска при рисовании равным 10 пунктам (для этого выбе 
рите команду Файл=>Установки>Основные (ЕЙе>Сепега!=>Ргеегепсез$) или нажмите комб 
нацию клавиши <Сіїі+К> (<%#+К>)). Для фона установите значение Без атрибута (Мопе), 
для линии — черный цвет и толщину 18 пунктов. 


2. Скопируйте линию и вклейте копию вперед (<СШ-Е>, <#+Е>). Измените толщину скопв 
рованной линии на 6 пунктов, а цвет — на белый. Выделите оба контура, скопируй 
(<Си+С>, <%-+С>) и закрепите (<Сё-+Г.>, <%8+1>). Создалось впечатление, будто из линь 
толщиной 18 пунктов вырезали посередине полосу толщиной 6 пунктов. В результате по 
чилось два отдельных черных отрезка толщиной 6 пунктов каждый. 


3. Выберите команду Редактирование=>Вклеить назад (ЕайәРаѕіе іп Васк) (<Сі1+В>, <%+В> 
Отмените выделение всех объектов (<Сігі+$1#+А>, <%$+5Ы&+А>) и щелкните на лежаще 
сверху контуре. Установите толщину линии 30 пунктов. Закрепите этот контур и выдел 
оставшийся контур. Установите толщину линии этого контура 42 пункта. Итак, на белс 
контуре толщиной 30 пунктов размещен черный контур толщиной 18 пунктов, что создае 
эффект обрамления черного контура двумя белыми толщиной по 6 пунктов каждый: (30 
18)/2=6. На черный контур толщиной 42 пункта наложен упомянутый белый толщине 
30 пунктов, что привело к появлению с обеих сторон белого контура черных полос толщине 


по 6 пунктов: (42—30)/2=6. 
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Приступая к рисованию параллельных линий, вначале определите толщину кажде 

“видимой” линии. Затем умножьте это число на количество черных и белых полос, по 
чив таким образом толщину базовой линии, с которой нужно начинать работу. Напри 
мер, если нужно чередовать полоски толщиной 10 пунктов, причем четыре белых и пя 
черных, то сначала нужно нарисовать черную линию толщиной 90 пунктов. Следующее 
будет белая линия толщиной 70 пунктов, затем черная (50 пунктов), белая (30) и сно 


черная (10). 
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Этот пример — всего лишь вершина айсберга заложенных в 
палитре Линия возможностей. Вы сможете не только рисовать 
контуры, накладывая один на другой, но и назначать каждой 
линии обводки различное декоративное оформление, исполь- 
зовать различную форму стыков и концов. Можно даже ис- 
пользовать заливку отдельных контуров, и тогда линия обвод- 
ки будет иметь разные очертания по краям. Когда же и этого. 
будет мало, можно использовать команду Определить границы 
обводки для создания вокруг линии контура. На самом деле 
одного лишь знания этих тайн недостаточно, нужна еще и 
хорошая практика. Изучение приведенных в этой главе при- · 
меров поможет освоить технику применения линий обводки. 
для достижения впечатляющих результатов. 


Примеры линий обводки 


На рис. 17.2—17.5 представлены некоторые образцы штрихо- 
вых и пунктирных линий с разными параметрами штриха, 
разной толщины и в различных сочетаниях. 

Для всех контуров на этих рисунках использовался один и тот 
же прототип, составленный из отрезка прямой, угла и дуги. 
Глядя на рисунки, вам легче будет определить, какой вид ли- 
нии использовать в своей работе, потому что не все из них 
хорошо смотрятся в применении к дуге и углу. 

На рис. 17.2 представлены 32 контура толщиной 3 пункта. Кон- 
туры обведены штриховыми и пунктирными линиями с разной 
длиной штриха и величиной зазора и различными значениями 
параметров Концы (Сар) и Стыки (дот). На рис. 17.3 показаны 18 
линий толщиной 10 пунктов с использованием аналогичного 
списка атрибутов. Эти два рисунка демонстрируют возможности 
палитры Линия применительно к одному и тому же контуру. 
Внугри каждого контура приведено описание его характеристик. 
На рис. 17.4 и 17.5 показаны примеры контуров, при обводке 
которых была использована команда Редактирование®Вклеить 
вперед. Контуры расположены в том порядке, в каком они 
создавались. Сначала создается контур, описанный в первой 
строке списка характеристик. Затем он копируется, вклеивается 
вперед (<СШ+Е>, <%8+Е>), и ему назначаются атрибуты из 
второй строки списка. Действия выполняются последовательно, 
начиная с верхней левой по нижнюю левую схему каждого ри- 
сунка и затем с верхней правой по нижнюю правую. 


В некоторых случаях контуры сливаются один с 
другим. Чтобы выделить конечную точку каждой 
линии (обычно они перекрываются), сместите 
один из контуров на 0,1 пункта. При выполнении 
переходов цветов в качестве начального значения 
для количества шагов используйте число, меньшее 
100, и затем последовательно делите его на 2, пока 
не будет достигнут удовлетворительный результат 
при наименьшем значении количества шагов. 


При создании различных образцов линий часто нужно исходный 
контур выделить, скопировать и затем копию вклеить несколько 
раз перед оригиналом (<СШ-+Е>, <8+Е>) или позади него 
(<СШ-В>, <%+В>). В таких случаях нет необходимости повто- 
рять копирование исходного контура, если это уже было сделано 
однажды. Просто выполняйте вклеивание в нужном порядке. 
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Обводка контура, изображенного в центре правой колонки на рис. 17.4, напоминает киноленту. Ниже 
описана последовательность создания такой киноленты (обычно это производит ошеломляющий эффект). 
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Рис. 17.2. Тридцать два контура, обведенных линиями толщиной 3 пункта 


(черный цвет 100%) 


Создание изображения киноленты 


1. 


2. Установите для линии обводки черный цвет и толщину 18 пунктов. Для фона установите 


Нарисуйте с помощью инструмента Карандаш (Репс!) волнистую линию. 


значение Без атрибута. 
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Рис. 17.3. Восемнадцать контуров, 


10 пунктов (черный цвет 100%) 
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МИ Черный 10 5. 1.1,1.5.5 Кв. Угл. 


ТЕТЕ Е ЕЕЕ ВТ 
$ ши 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 10,10 Кв. Угл. 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 25,10 Кв. Угл. 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 251401 Кв. Угл. 


(=. 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 2.125121 Кв. Угл. 


обведенных линиями толщиной 
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ИИА 


3. Скопируйте (<СіП+С>, <%8+С>) контур и выберите команду Редактирование®Вклеить впе- 
ред (<СШ-+Е>, <%+Е>). Сделайте скопированную линию штриховой с длиной штриха 
1 пункт и зазором 2 пункта, изменив ее цвет на белый, а толщину на 16 пунктов. 


4. Снова выберите команду Редактирование®Вклеить вперед (<СШ-+Е>, <%+Е>) и сделайте 
очередную копию линии черной, сплошной, 14 пунктов толщиной. 
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ООН ОХ, 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 2 Непрерывно Скруг. Скруг. 
аан 10 0,28 Скруг. Скруг. Цвет Толщина Пунктир ЭРИНЕ" 
Черный 4 0,14 Скруг. Скруг, Черный 18 Непрерывно Скруг. Скруг. 
Белый 2 0,14 Скруг. Скруг. — Превращение — 


0,28 Скруг. Скруг. Белый 16 Непрерывно Скруг. Скруг. 
— Превращение — 
Черный 14 Непрерывно Скруг. Скруг. 


Белый 14 Непрерывно Скруг. Скруг. 


Черный 11 Непрерывно Скруг. Скруг. 


Зр 
$ Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки — Превращение — 


\/ вии 18 1,18 Скруг. Скруг. Белый 9 Непрерывно Скруг. Скруг. 
Белый 14 1,18 Скруг. Скруг. — Превращение — 
Ѓам Черный 8 1,18 Скруг. Скруг. Черный 7 Непрерывно Скруг. Скруг. 
ЧР Белый 18 1,9,0,9 Кв. Скруг 
| ' Белый 7 Непрерывно Скруг. Скруг. 
ав Белый 1 Непрерывно Кв. Скруг. 
17 Черный 2.5 Непрерывно Скруг. Скруг. 
— Преврашение — 


РСС" СЕР 6 Хэ) 
ЗАРАРКРКРАРАЖА 


Непрерывно Скруг. Скруг. 


Цвет Толщина Лунктир Концы Стыки 
Черный 4 Непрерывно Скруг. Скруг. 
Черный 10 0,15 Срез. Скруг. = 5555555 
Белый э 0,15 Скруг. Скруг. С 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 18 Непрерывно Срез. Скруг. 
Белый 16 1.2 Кв. Скруг. 
Ч Черный 14 Непрерывно Срез. Скруг. 
Толщина Пунктир Концы Стыки : ;: ыы * - = нана а - крие. 
Черный 18 0,1 Кв. Срез. 
— Превращение — 

6,1 


о ое... 


ет 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 18 Непрерывно Скруг. Скруг. 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки ЕР А Е гену = НА 
Черный 18 0,10 Скруг. Скруг. Е . . 
— Превращение — т Черный 80% 14 10,10 Кв. Срез. 

Белый 2 0,10 Скруг. Скруг. т чернь ы Св — в 
__ | Черный у в. Срез. 


Рис. 17.4. Контуры, полученные копированием поверх исходных контуров 
(черный цвет 100%) 


5. Выберите наконец команду Редактирование=>Вклеить назад (<СШ-+В>, <%8+В>) и сделайте 
цвет новой линии 75% черного, толщину 12 пунктов, длину штриха 20 пунктов с зазором 
10 пунктов. 


а ое ео ое 


х олур КЕР, Я о: 
ОООО с 
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ооо 


О Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,10 Скруг. Скруг. 
О Белый 8 0,10 Скруг. Скруг. 


оооооооооооо 
ОХОО 


@ Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 


® Черный 10 0,10 Скруг. Скруг. 
Белый 8 0,10 Скруг. Скруг. 
Черный 6 0,10 Скруг. Скруг. 


0000090006090 
о9о 


© Цвет м Пунктир Концы Стыки 
Ч 


ерный 0,10 Скруг. Скруг. 
Белый г 0,10 Скруг. Скруг. 
Черный 6 0,10 Скруг. Скруг. 
Белый 4 0,10 Скруг. Скруг. 


000000000000 
өө 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 


Черный 10 0,10 Скруг. Скруг. 
© Белый 8 0,10 Скруг. Скруг. 
© Черный 6 0,10 Скруг. Скруг. 

Белый , 0,10 Скруг. Скруг. 
Черный 0,10 Скруг. Скруг. 


009000000990 
ооо 


+ Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 

Черный 10 0,10 Скруг. Скруг. 
— Превращение — 

Белый 2 0,10 Скруг. Скруг. 


оооооооооооо 
7) 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,7.5,5,7.5,0,14 Скруг. Скруг. 
Белый 7.5 0,7.5,5,7.5,0,14 Скруг. Скруг. 


сс 
СВО О 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,7.5,5,7.5,0,14 Скруг. Скруг. 
Белый 7.5 0,7.5,5,7.5,0,14 Скруг. Скруг. 
Черный 10 0,7.5,5,7.5,0,14 „Кв. Скруг. 


НО 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,10 Срез. Угл. 
П Белый 8 0,10 Срез. Угл. 


пао шша оаоацаа 
[80] [8] 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,10 Срез. Угл. 
Белый 8 0,10 Срез. Угл. 
[8] Черный 6 0,10 Срез. Угл. 


[ва [за [99] [08] (80 [9] [08] [98] 8) [88] (88) [8] 
<= 


5] Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 


Черный 10 0,10 Срез. Угл. 
Белый 8 0,10 Срез. Угл. 
Черный 6 0,10 Срез. Угл. 
Белый 4 0,10 Срез. Угл. 


О 515 5 15 518115 (5 5 5 (5) 
ФЕ 


[5] Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,10 Срез. Угл. 
[8] Белый 8 0,10 Срез. Угл. 
Черный 6 0,10 Срез. Угл. 
Белый 4 0,10 Срез. Угл. 
Черный 0,10 Срез. Угл. 


ББББЕВЕЕВВЕ 


№ Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 

Черный 10 0,10 Срез. Угл. 
— Превращение — 

Белый 2 0,10 Срез. Угл. 


Са 0 СЭ са СЭ Саса з 2002 

Фа Я 

0 Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,15 Срез. Угл. 
Белый 7.5 0,15 Срез. Угл. 


ша краш аш жш 


Цвет Толщина Пунктир Концы Стыки 
Черный 10 0,10,5,10,0,10 Срез. Угл. 
Белый 7.5 0,10,5,10,0,10 Срез. Угл. 
Черный 10 0,10,5,10,0,10 Ке. Угл. 


МИОА 


Рис. 17.5. Другие примеры контуров, полученных копированием поверх исход- 
ных (черный цвет 100%) 


На рис. 17.6 показаны результаты выполнения этих действий. Вы можете использовать описанную проце- 
дуру для создания любой из линий обводки, изображенных на рис. 17.5, заменяя приведенные значения 
параметров своими собственными. 
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ты осо дорос СССР Оо Оо ежи ионов иж о и нн ооо окинимиеини 
Я И ИИ И КОИ И РИКИ ИН РИКИИООКНИ А 


Рис. 17.6. Последовательность создания обводки в виде киноленты, 
изображенной на рис. 17.5 


Обводка букв 


Существует несколько способов, позволяющих с помощью обводки внести разнообразие в текст. Первый 
пример (рис. 17.7) базируется на использовании цветовых переходов. Подробная информация о переходах 
цветов приведена в главе 10, а тонкости ввода текста обсуждались в главе 8. 


Н В Ў | ў ғ я ем, б КУ 
і ЕЕ: Е Е ы РА РА 
$ $ & Н : Е а 3 РА А 
$ м $ Е Б - ў РЫА му, 
Ы $$ $ Е В: Е # Кя 
$ р. { : Н НИ, Е Р. х, 
# т И. Н СИ. А ъ 
Н ғ е я Е} Ч є} е, Н 
Н 2 $ хз #1 Ум, у: Е Б 
Ы $3 2% $ ў Н Н Е ЗЕ Е Я 
Н 5% $} ў у Н Я $ 5 л Ў 
В У Ў 5 И. = в есми НИ ыыы 8 
2 з е $} $ # Н $ % ? 
ї ж # $ Е: ЕЭ ў 9 ".. е 
ё = Ж ; $$ Н 20 Я ж 
ў : з НИ: в Т #2 ж Ф, 0” 
А "далам А Е ДАЧ адо 


ИМАА ААА 


ПМОРРРФРРОРРРОРРО, СЯ 


З 4 


Рис. 17.7. Последовательность создания “воздушного” текста 


| 
Создание “воздушного” текста с помощью линий обводки 


1. Введите несколько слов “массивным” шрифтом типа Неуейса ВІаск, Еибига Ехіга Во!а или 
Кабе! Ота. 


ИИА 


РИН РРА РРОРТРОРРОРРОРА РРРРОРРРРРОРОРРРНОТРИИРРРИ 
ИИ, С ИННА, 
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2. 


Выделите введенный текст с помощью инструмента Выделение (Заесйоп). Выберите 
команду Текстә Преобразовать в контуры (Туре Сгеа іе Оштез) (<Сш-+зШй+о>, 
<$+5Шй-+О>), для фона установите значение Без атрибута (№опе), а линии назначьте чер- 
ный цвет или светлый оттенок серого. Толщину линии сделайте 0,1 пункта. 


Скопируйте (<СШ-+С>, <%+С>) текст и выберите команду Редактирование=>Вклеить назад 
(<СШ-В>, <%-+В>). Передвиньте копию на несколько пунктов вверх и вправо. Линию на 
копии сделайте белой, толщиной 4 пункта, и выполните переход цвета на каждом элементе 
текста с помощью инструмента Превращение (Віепа). 


Выберите команду Редактирование®Вклеить вперед (<СШ-+Е>, <%+Е>), для линии устано- 
вите значение Без атрибута, а для заливки фона — белый цвет. 


Другой популярный (правда, в 70-х годах) эффект, применявшийся при вводе текста, создавался за счет 
изображения букв в виде нескольких вложенных один в другой “проволочных” контуров (рис. 17.8). Ниже 
приведена последовательность действий для создания такого типа текста. 


МОММС? 


1 


МОУМ СС 


моммог 


ИСИМ" 


Рис. 17.8. Создание эффекта многократной обводки букв 
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О О ВО ЕН р а ро х РИ 


Создание эффекта многократной обводки букв 


1. Введите одно или несколько слов шрифтом с тонким контуром букв. 


2. Перерисуйте буквы с помошью инструмента Перо (Реп). Изображенные на рис. 17.8 буквы 
оригинале были раскрашены светло-красным цветом и закреплены все вместе для того, что 
бы их легче было трассировать. 


3. Сгруппируйте все нарисованные контуры и примените к ним толстую линию обводки (я ис 
пользовал 18 пунктов). Для параметра Концы (палитра Линия) установите значение Скругле! 
ные концы (Коипа сар), а для параметра Стыки — Скругленные стыки (Коупдеа от). 

4. Скопируйте полученное изображение (<Си+С>, <%+С>) и вклейте несколько раз копи 

перед ним (<СШ-Е>, <%8+Е>), последовательно уменьшая толщину линии обводки. Чере 

дуйте при этом белый и темный цвета. 


ея 79 


Огрубление краев линии обводки 


Некоторые из самых интересных эффектов при обводке контура можно получить с помощью фильтра Ог- 
рубление (Коидһћеп), примененного к линии обводки достаточно большой толщины. Даже если значение 
поля Эффект (Зе) для этого фильтра равно лишь 1 или 2%, из толстой линии получится контур с множе- 
ством острых, длинных зазубрин. Процесс создания этого эффекта изображен на рис. 17.9, а его описание 
приведено ниже. 


Создание линии обводки с зубчатыми краями 


1. Создайте объект, который вы хотите декорировать зубчатыми или взрывчатыми гранями. (В 
приведенном примере использован текст, преобразованный в контур.) Прежде чем продол- 
жить работу, скопируйте объект, поместив копию куда-нибудь в сторонку. 


2. Используйте команду Объект>Контур=Создать параллельный контур (ОбјесіғРаіћОҝ̆ѕеї 
ра) для построения контура, смещенного относительно исходного объекта на 20 или более 
пунктов. Выделите все контуры и выберите команду Объект>Обработка конту- 
ров=>Объединение (Објесі» Раіћ®0Опќе). 


3. Выделите контур и скопируйте его (Редактирование=Вклеить вперед), а затем выберите 
команду Фильтр®Искажение%Огрубление (Еіќег=Оіѕіой=Коидһеп). Подберите параметры так, 
чтобы результат применения фильтра вам понравился. Не забудьте залить контур цветом. 


4. Выберите команду Редактирование®Вклеить вперед в последний раз, выполните огрубление 
с теми же параметрами, что и раньше, и залейте контур цветом линии обводки. Поместите 
исходное изображение (скопированное на первом шаге) поверх огрубленного контура. 


НЫ О 
я ЕДНА ПОЕТИ 
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УИ ОНИ ИИА 


ИАН 


Меге Гон 


Рис. 17.9. Создание огрубленных контуров с помощью линий обводки 


Использование заливки для создания эффекта 
обведенных наполовину контуров 


Один из приемов, который, как мне кажется, используется не так часто при построении обведенных 
контурами слоев, заключается в том, чтобы упрятать одну из сторон линии обводки. Для выполнения этой 
операции вклейте, как обычно, копию контура перед остальным изображением, а затем нажмите 
комбинацию клавиш <Сі+АЌ+1> (<%8+Оріоп+І>). Эта команда закрепляет все, что не выделено; иначе 
говоря, не будет закреплен лишь тот контур, который вы только что вклеили (и который был поэтому в 
данный момент выделен). 

Используя инструмент Перо, соедините концы только что вклеенного контура. Залейте его цветом фона, а 
для линии установите значение Без атрибута. Это действие приведет к тому, что “внутренняя” сторона 
линии обводки скроется, так как заливка ее перекроет. У любых других линий, помещенных затем поверх 
этого объекта, будут видны обе стороны. 


олько внутренняя: часть исходного контура, 
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Изображение железной дороги 


Некоторые эффекты, создаваемые с помощью контуров, ассоции- 


руются с путешествиями, потому что, как правило, контур тоже 


‚ Где-то начинается и где-то заканчивается. Железнодорожные ПУТИ, 


дороги, скоростные трассы и реки — все эти объекты прекрасно 
изображаются с использованием техники обводки контуров. 
Наибольшее количество трюков применяется при изображе- 
нии железной дороги. Чтобы она выглядела достаточно реа- 
листично, необходимо прибегнуть к более сложным ухищре- 
ниям, которые описаны ниже. 


ЗО полотна железной дороги 


1. Нарисуйте контур, который будет представлять 
железную дорогу. Создайте фон, залив его под- 
ходящим цветом. В примере (рис. 17.10) я ис- 
пользовал темно-зеленый. 


2. Скопируйте контур. Обведите его линией толщиной 
30 пунктов. Выберите команду Редактирова- 
ние=>Вклеить вперед (<Сі+Е>, <#+Е>) и обведите 
полученный контур линией толщиной 20 пунктов. 


3. Выделите оба контура. Выберите команду Объ- 
ектәКонтур® Определить границы обводки, что- 
бы превратить контуры в обведенные линией 
объекты, так как для линий обводки нельзя 
применять градиентную заливку. Залейте конту- 
ры “металлическим” градиентом. 


4. Выделите оба контура и выберите команду Объ- 
ект>Обработка контуров=Исключение (ОШец=>Ра!- 
ппаег>Ехсиае). В результате будут вырезаны пере- 
секающиеся области выделенных контуров, а ос- 
тавшиеся внешние части станут похожи на рельсы. 


5. Проверьте концы контуров и удалите любые 
другие избыточные контуры, которые не явля- 
ются частью “дороги”. В приведенном примере 
я дополнительно соединил концы каждого от- 
дельного “рельса”. 


6. Вклейте копию позади изображения (<С+В>, 
<%-+В>), затем установите для этого нового 
контура толщину линии обводки 40 пунктов. 
Выберите команду Объект=Контур=Определить 
границы обводки и залейте полученный контур 
градиентом, состоящим из нескольких напоми- 
нающих дерево оттенков коричневого цвета. 
Этот контур подготавливается для шпал, кото- 
рые будут лежать под а 


7. И наконец, нужно “порезать” последний контур 
на куски, чтобы получить отдельные шпалы. Вы- 
делите “деревянный” контур и выберите команду 
Редактирование®Вклеить вперед (<СШ-Е>, 
<%+Е>). Эта команда наложит контур прямо по- 
верх “деревянной” области. Установите этому кон- 
туру цвет фона, определенный в п.1, и установите 
параметры линии — штриховая, штрих 20, зазор 
10. Сквозь зазоры будут видны лежащие под рель- 
сами деревянные шпалы. 
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Рис. 17.10. Последовательность создания полотна железной дороги 


Чтобы проще было изменить цвет нового контура в п.7, выделите его, выберите инструмент 
Пипетка (Еуедгоррег) и щелкните на фоне изображения. 


Поскольку линии обводки не могут иметь градиентной заливки, в дизайне, подобном описанному, часто 
используется функция Определить границы обводки. Но эта функция не работает со штрихами, поэтому до 
определения границ обводки в изображении железной дороги не применялась штриховая линия. 


Живая река 


Живая река — еще один контур, который можно легко создать с помощью линий обводки. Чтобы река 
была похожа на настоящую, ее берега должны иметь грубую текстуру, что довольно сложно изобразить. 
Эта трудность преодолевается следующим образом. 
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Илии ОАА ИКОНКИ ЗИ 


Создание реки 


1. Нарисуйте контуры реки. В примере (рис. 17.11) у нее У-образное русло и остров посереди- 
не. Для рисования был использован инструмент Перо, позволяющий все дополнительные 
контуры расположить в непосредственной близости к основному. 


2. Обведите контур реки линией подходящего цвета и толщины. В примере основное русло ре- 
ки нарисовано линией толщиной 18 пунктов, а два дополнительных — толщиной 14 пунктов. 
Скопируйте все контуры, вклейте копию перед изображением и сделайте ее цвет немного 
темнее, чем цвет первоначального контура, а обводку — на несколько пунктов тоньше. 


3. С помощью инструмента Превращение (Вепа) выполните переход цветов обводок, задав 3 
шага (число для определения количества промежуточных объектов, которое вводится в поле 
Шагов (5їерѕ) диалогового окна этого инструмента). Теперь изображение состоит из пяти 
контуров разного цвета. 


4. Выделите все контуры и выберите команду Объект=>Контур=Определить границы обводки. 
Выделите один из новых контуров и выберите команду Редактирование Выделить®С одина- 
ковым цветом заливки (ЕаїќәЅеіесі»Ѕате ЕІ! Союог). Выберите команду Объект=>Обработка 
контуров=>Объединение. Повторите этот процесс для каждого из пяти различных цветов. 


5. Выделите все контуры и выберите команду Фильтр®Искажение®Огрубление (ЕЖег>01${ю0п>- 
Коидһеп). В диалоговом окне фильтра Огрубление установите следующие значения парамет- 
ров: Эффект — 0,3%, Детали — 40 сегментов на дюйм. Затем щелкните на кнопке ОК. Края 
реки теперь стали немного “истрепанными”, шероховатыми, как будто по воде идет рябь или 

на берега накатываются волны. | 


С о иене 
ооо 


1 2 К) 4 
Рис. 17.11. Последовательность рисования реки 
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ИАА ЗИ КАИ ИАКОВА 


АЕ трасса 


На рис. 17.12 и 17.13 показана техника обводки, которую я открыл несколько лет назад, когда экспери- 
ментировал с программой Шизиаог. Она производит эффект хитроумного салонного фокуса, которым вы 
сможете поразить своих друзей. Раньше, когда приходилось работать в режиме Макет (АЙмогК) в версиях 
программы Шиѕігаїог ниже 5.0, создание изображений с помощью линий обводки было более чем трудным 
делом. Художники не могли увидеть, что они нарисовали на экране, поэтому им приходилось помнить все 
этапы работы, представляя общую картину лишь в воображении. Сейчас, благодаря палитре ее редак- 
тирование пунктиров и изменение толщины линий — почти удовольствие. 

Разработав технику рисования полотна железной дороги, которая, по моему мнению, была. достаточно 
тонкой, я испытывал острое желание создавать эффекты, благодаря которым можно было бы превратить 
контур в некое подобие художественного произведения. Особенно мне нравилось, построив разные конту- 
ры и назначив им различные атрибуты обводки в режим Макет (команда Просмотр Макет (Ме\ми=>Ай\могК)), 
переключаться в конце работы в режим Иллюстрация (команда Просмотр Иллюстрация (Міем=Ргеміем)). 
На рис. 17.12 и 17.13 показана последовательность создания четырехполосной скоростной трассы путем 
рисования только одного контура. После рисунков следует инструкция по созданию трассы. 


Рис. 17.12. Первые пять шагов создания скоростной трассы 
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ИН ИКИ 


а у гж крик коки Я 
И И ОИРУ 


Создание скоростной трассы 


1. 
2. 


Нарисуйте с помощью инструмента Карандаш (Репс}) слегка волнистый контур и сгруппируйте его. 


Укажите для фона этого контура значение Без атрибута и обведите его линией толщиной 
400 пунктов. Цвет линии назначьте следующим образом: голубой (Суап) — 100%, пурпурный 
(Марепѓа) — 25%, желтый (УеПо\) — 100%. Этот контур будет изображать газон, располо- 
женный по обочинам трассы. 

Скопируйте контур и вклейте копию перед изображением. Измените стиль рисования линии: го- 
лубой цвет — 25, желтый — 25, черный — 85%; толщина 240 пунктов. Это будет обочина трассы. 
Вклейте копию перед изображением и вновь измените стиль линии: голубой — 5, черный — 
10%, толщина 165 пунктов. Из этого контура получатся белые полосы по краям трассы. 


Глава 17. Работа с линиями 


оное 


5. Вклейте копию перед изображением, измените стиль линии: голубой — 15, желтый — 10, 
черный — 50%, толщина 160 пунктов. Получили основное полотно дороги. 


6. Для создания белых линий, ограничивающих полосы движения, вклейте копию перед изо- 
бражением и сделайте линию штриховой с длиной штриха 20 пунктов, зазором 20 пунктов, 
толщиной 85 пунктов и параметрами цвета: голубой — 5, черный — 10%. 


7. Вклейте копию перед изображением, измените стиль линии: голубой — 15, желтый — 10, 
черный — 50%, толщина 80 пунктов. Это будет внутренняя часть полосы движения. 


8. Чтобы сделать двойную желтую линию, вклейте копию перед изображением, измените стиль 
линии: голубой — 15, пурпурный — 20, желтый — 100%, толщина 8 пунктов. 


9. Вклейте копию перед изображением, измените стиль линии: голубой — 15, желтый — 10, чер- 


ПЕЕ 


С помощью функции Определить границы обводки концепцию создания скоростной трассы можно модер- 
низировать, добавив желтую разделительную полосу. Одна сторона этой полосы теперь изображается как 
сплошная линия, а другая — как штриховая. Ниже описана представленная на рис. 17.14 последователь- 
ность операций по созданию такой полосы. 
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Рис. 17.14. Последовательность создания разделитель- 
ной полосы на скоростной трассе 
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Добавление к скоростной трассе разделительной полосы 


1. Удалите верхние два контура с ранее созданного изображения скоростной трассы. Выделите 
все контуры и выберите команду ОбъектәСпрятать выделенные (ОЦец=>Нюае Зеесйоп) 
(<СШ-И>, <%+0>), чтобы временно скрыть изображение основной части дороги. В нем 
ничего не придется менять в связи с созданием разделительной полосы. 


2. Вклейте копию перед изображением, измените стиль рисования линии обводки: голубой — 
15, пурпурный — 20, желтый — 100%, толщина 8 пунктов. Это такой же, как в предыдущей 
инструкции, контур для нанесения желтой полосы, но еще не разделенный пополам. 


3. Скопируйте контур и вклейте копию перед изображением. Сохраните установленный в преды- 
дущем пункте цвет, но толщину измените на 3 пункта. Это та же линия, что и в п.9 преды- 
дущей инструкции, но ее цвет совпадает с цветом двойной желтой полосы. 


4. Выберите команду Редактирование=>Выделить все (Еай=Сһооѕе А!) (<СШ-+А>, <%-+А>). Эта 
команда выделит лишь последние два контура, добавленные к изображению. Теперь 
выберите команду Объект=Контур=Определить границы обводки. В результате получится два 
залитых объекта вместо двух перекрывающихся обведенных контуров. 


5. Выберите команду Объект=>Обработка контуров=>Исключение. Эта команда вырежет верхний 
объект (линию толщиной 3 пункта) из лежашего под ним, создав два отдельных сгруппиро- 
ванных объекта. Разгруппируйте эти объекты с помощью команды Объект>Разгруппировать 
(Објесі»Опагоир) (<Си-+$Шй+С>, <%+ ЗША+С>). 


6. Отмените выделение одного из двух контуров; для этого нажмите клавишу <ЗШЁ> и, удержи- 
вая ее, шелкните на контуре. Удалите второй выделенный контур. 


7. Вклейте копию перед изображением, чтобы поместить линию с двойной желтой обводкой поверх 
оставшегося залитого объекта. Измените характеристики линии: штрих — 20, зазор — 20 пунктов. 


8. Вклейте копию перед изображением, а также установите: голубой — 15, желтый — 10, чер- 
ный — 50%, толщина 3 пункта. С помощью этих манипуляций создается серая линия, отде- 
ляющая штриховую часть желтой разделительной линии от ее сплошной части. Желтая часть 
разделительной линии расположена по обеим сторонам трехпунктовой серой линии, но та ее 
часть, которая перекрывается сплошной желтой линией, не видна, потому что обе имеют 
одинаковые цвет и толщину. 


9. Выберите команду Объект>Показать все (ОБеск> Зном АІ). Теперь на скоростную трассу на- 
несена желтая о полоса. | 


Размещение текста внутри линий обводки 


Чтобы текст, введенный вдоль контура, расположился внутри линии обводки, толщина контура должна 
быть достаточно большой. Тогда буквы будут как бы окружены фоном, который создаст цвет линии об- 
водки. Необходимые для этого действия приведены ниже. Используйте символы и специальные гарнитуры 
для создания образца, который может понадобиться при вводе текста в тело обводки. (Подробную инфор- 
мацию о размещении текста вдоль контура см. в главе 8.) 


Изготовление образца обводки с использованием текста 


1. Нарисуйте контур, вдоль которого нужно разместить текст. 


2. Щелкните на контуре инструментом Текст вдоль контура (Ра Туре). Введите буквы, цифры 
или символы, из которых будет создан образец. 


3. Выделите символы, скопируйте их и вклейте копию. Вклеивайте ее до тех пор, пока контур 
не заполнится символами. 


4. Используя инструмент Текст, изменяйте параметры заливки букв, а с помощью инструмента 
ЕН 2) Шы ов Ѕејесіоп) — В А ваного | 
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Неимоверно замысловатые 
линии обводки 


К сожалению, все, что можно сделать с линиями обводки, ог- $ ·· Те 
раничено опциями палитры Линия. Но иногда хочется чего-то И о 
большего. И тут вам могут пригодиться декоративные конту- 4 ``. Пользователь. 


Ух 


ры. Команда ФильтрәСтилизация®Бордюр (ЕШег>{уй 

Ра# Раќегп) позволяет разместить вдоль контуров декоратив- 
ные элементы, причем их набор зависит от формы контура:. 
одни для прямолинейного участка, другие для угловых эле- жете: один текст 


ментов контура. Декоративные контуры описаны в главе 11. | анного` контура 
текст, размещенный 


Резюме № Пользователь 


ак у о“. 
нф, 


делать это правильно 


$ 
Ч 
< 


х; 
4 Ар 
У чын ся 


вы:можете один текст, 


аложить. 


рЫ “25 


«> Самый впечатляющий момент при ра- 
боте с линиями обводки состоит в 
том, что они могут быть использованы 


вместе, одна поверх другой. Е 


«> На рисунках этой главы демонстриру- 
ются некоторые возможности, кото- | 
рые могут выполняться с помощью 
линий обводки. 


ех Перед обводкой текста нужно сделать 
его копию, чтобы потом поместить ее 
поверх результата обводки. 


«> Для создания залитых контуров из 
контуров, обведенных линией, ис- 
пользуйте функцию Определить грани- 
цы обводки (ОШ!пе Ра{й). 


әх Используйте заливку для создания эф- 
фекта наполовину обведенных контуров. 


Печать, 
цветоделение 
и треппинг 


В этой главе... 


> Понимание разницы между композитной печатью и печатью с цветоделением 
®> Выбор метода цветоделения: триадные и плашечные цвета 

х Печать результатов цветоделения средствами программы Ши${гаог 

=> Что такое линиатура растра 

=> Печать результатов цветоделения с помощью других программ 

> Что такое треппинг 

»> Использование фильтра Треппинг (Тгар) 

ех Треппинг изображения, созданного с помощью программы 111иѕїгаїог 


окумент, созданный с помощью программы Шиѕігаќог, можно отпечатать либо композитным спосо- 

бом, в результате чего получается один печатный оттиск, содержащий все использованные художни- 
ком цвета и оттенки, либо как серию цветных отпечатков для каждого цвета. Такое цветоделение необхо- 
димо при создании иллюстраций, предназначенных для воспроизведения полиграфическим способом. 


Подготовка к процессу печати 


Перед выводом документа на принтер часто приходится что-то изменять или настраивать. Например, мо- 
жет понадобиться изменить размеры и ориентацию страницы или установить параметры цветоделения. В 
этом разделе рассматриваются вопросы, которые должны быть решены до того, как вы нажмете комбина- 
цию клавиш <СШ-Р> и И АИТ ня на принтер. 


_ Чон нового. в пропан Пинг т. 


Установка параметров документа 


Начальные размеры страницы для размещаемой на монтажной области иллюстрации устанавливаются с 
помощью команды Файл=ФПараметры документа (Ейе=>Ооситеп{ Зеир) (<Сі1+51+р>, <+5ШИ-Р>). 
После выбора этой команды появляется диалоговое окно Параметры документа (рис. 18.1), содержащее 
множество параметров, связанных с процессом печати. 

Если установлен флажок По размеру страницы (Оѕе Раде Ѕеќир), 
то это означает соответствие размера монтажной области разме- 
ру страницы, выбранному в диалоговом окне Параметры стра- 
ницы (Раде Заур). Если монтажная область меньше печатной 
зоны страницы, то при печати иллюстрации с помошью про- 
граммы Шоиѕігаќог 7 все объекты, находящиеся за пределами 
монтажной области, будут обрезаться. Объекты, которые хотя 
бы частично находятся в монтажной области, напечатаются. Все, 
что расположено за пределами монтажной области, будет напе- 
чатано, если делать это с помошью другой программы. 

Один из параметров диалогового окна Параметры документа 
определяет, будут ли при предварительном просмотре выво- 
диться и печататься узоры. Это флажок Показывать и печатать 
узоры (Ргеміем & Рип: РаКегт$); если он не установлен, то узо- 
ры печататься не будут. 

Действие переключателей, определяющих способы отображения и 
печати фрагментов документа, проявляется следующим образом: 


с> Если установлен переключатель Печатные области Рис. 18.1. Диалоговое окно Параметры 
страниц (Те ІтадеаЫе Агеаѕ), на монтажную об- документа 
ласть наносится сетка. Каждый из блоков сетки, в 
котором находится некоторая часть иллюстрации, будет отпечатан на отдельной странице. 
Выбрать печать отдельных блоков можно в диалоговом окне Печатать (Рип®. 


сә Если установлен переключатель Несколько полных страниц (Тііе Ги! Радеѕ), будут печататься 
только полные страницы (в соответствии с параметрами, определенными в диалоговом окне 
Параметры страницы). Если в монтажной области не набирается ни одной полной страницы, 
будет напечатано все ее содержимое. 


сә Если установлен переключатель Одна полная страница (Зтае Еш! Раде), будет напечатана 
только одна страница. 


Установка параметров страницы 
(платформа Масіпіоѕћ) 


Для установки значений параметров при печати композитных изображений используется диалоговое окно 
Раде З&ир (Параметры страницы) (рис. 18.2). Его можно активизировать, щелкнув на одноименной кноп- 
ке в диалоговом окне Ооситепї Ѕеќир (Параметры документа). 


1 ГаѕегШгіќег 8 Раде Ѕеќир 


Рарег:_051тенег у] 
іауош: 10р] | 


Ведисе ог Ф 


Еп1агде: 
Опеп{а{ оп: 


Рис. 18.2. Диалоговое окно Раде Заир 


В диалоговом окне Раде Заир (Параметры страницы) можно настроить следующие параметры процесса печати: 


с> Рарег (Формат бумаги). Можно выбрать произвольный формат бумаги, даже не предусмот- 
ренный для использования в вашем принтере. Значения этого параметра представлены рас- 
крывающимся списком, куда входят также конверты. Если в диалоговом окне Ооситег Заир 
(Параметры документа) установлен переключатель Несколько полных страниц или Одна полная 
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страница, то на документе пунктирной линией будут отображены границы листа для выбран- 
ного формата бумаги. Другой пунктирной линией, проходящей внутри этих границ, обозна- 
чается печатная область листа. Последняя отображается и в том случае, когда в диалоговом 
окне Параметры документа установлен переключатель Печатные области страниц. 


с> Гауощ (Размещение). Раскрывающийся список значений этого параметра позволяет опреде- 
лить число страниц документа, которое может быть напечатано на листе бумаги выбранного 
формата. Если в качестве печатающего устройства используется принтер Газег\Итщег 8 или бо- 
лее качественный, то число таких страниц может быть больше одной; при этом они должны 
иметь такой масштаб и ориентацию, чтобы их размеры были максимально возможными. 


сә» Кейисе ог Ещшагое (Уменьшить или увеличить). Этот параметр определяет, как масштабировать 
при печати страницу, на которой размещена иллюстрация. При увеличении или уменьшении 
масштаба соответственно перемещаются границы листа и печатной области, обозначаемые 
пунктирными линиями. Если параметру присвоено значение, большее 100%, это приведет к 
уменьшению страницы, в то время как значение, меньшее 100%, сделает страницу и ее гра- 
ницы больше. Этот параметр полезен при печати изображения, расположенного в большой 
монтажной области. Если выбран уменьшенный рер. это соответствующим образом отра- 
зится на положении пунктирных линий. 


с» Огіепќабоп (Ориентация). С помощью этого параметра определяется, как изображение должно 
размещаться на листе бумаги: с книжной ориентацией, когда вдоль длинной стороны листа 
располагаются вертикальные границы изображения, или с альбомной (горизонтальные гра- 
ницы вдоль длинной стороны листа). 


Если щелкнуть на кнопке Орііопѕ (Параметры), появится диалоговое окно Раде Зеир Оріопѕ (Установка 
параметров страницы), показанное на рис. 18.3. 


і аѕегШгіќег 8 Орііопѕ 


Џіѕиаі Еїѓесќ$: НЕЕ 
О Еф Ногігопїа! 
Г] ЕЕр Вегиса! ыы : 


(0 Іпоегї 1таде 


Ргіпїег Ороп: 

Г] $46 $ {Ище Ғопїѕ 

[4 $5тооїћ Тенї 

М $тооїћ бгарћісѕ 

(0 Ргесіѕіоп Віїтар ЯНдптеп\ 

ШО гагдег Ргіпї Ягеа (Ғешег Оошпіоадабіе Роп{$} 
Г] Опітіїеа бошпоадае Ғопіїѕ іп а Ооситепї 


Рис. 18.3. Диалоговое окно Раде Ѕеќир Оріопѕ 


В этом диалоговом окне представлены следующие флажки: 


сә Ер Ногітопќаі (Зеркальное отражение по горизонтали). Если установлен этот флажок, то отпе- 
чатанное изображение будет зеркальным к исходному относительно горизонтальной оси. 
Можно использовать этот флажок совместно с флажком пуей ітаде (Негативное изображе- 
ние) для печати негативов. 


с» Еір Уегй_са! (Зеркальное отражение по вертикали). Этот флажок устанавливается, когда нужно 
отпечатать изображение, зеркальное к исходному относительно вертикальной оси. Его тоже 
можно использовать совместно с флажком Негативное изображение для печати негативов. Ес- 
ли установить оба флажка зеркального отображения, то отпечатанное изображение будет по- 
вернуто относительно исходного на 180°. 


с» Јпуегі Ппаге (Негативное изображение). Установка этого флажка приводит к печати негатива 
изображения, где все белые области становятся черными, а все черные — белыми. 


с» Өпшрѕіиќе Еопё5 (Заменить шрифты). Программа Шизиаюог снабжена собственным встроенным 
механизмом для решения проблем со шрифтами, поэтому ее пользователям этот флажок ско- 
рее всего не нужен. Для других же программ установка этого флажка приведет к замене лю- 
бых матричных шрифтов соответствующими шрифтами принтера, и обычно это означает, что 
вместо шрифтов Сепеуа, Мем Үогк и МопаКо будут использоваться соответственно Немейса, 
Тітеѕ и Соипег. Все другие матричные шрифты, как правило, заменяются шрифтом Соипегт. 
Вообще-то говоря, если у вас нет шрифта для РоѕіЅсгірі-принтера или формат шрифта не 
ТгеТуре, вы бы не смогли использовать такие шрифты в программе Адобе Шиѕігаѓог, следо- 
вательно, не смогли бы установить и этот флажок. 
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с» тооёһ Тех (Сгладить текст). Если флажок Заменить шрифты не установлен, а иллюстрация 
содержит текст, выполненный матричным шрифтом, то этот текст благодаря установке 
флажка Сгладить текст будет выглядеть немного лучше. Конечно, он не идеален, но все-таки 
лучше, чем просто матричный шрифт. 


с> тоо Сгарһісѕ (Сгладить графику). Этот флажок выполняет ту же функцию, что и 
предыдущий, но по отношению к графике. Поскольку флажок Сгладить графику можно 
применять лишь к изображениям, созданным с помощью графических редакторов типа Раши, 
которые не могут быть качественно напечатаны с использованием программы Шиѕігаѓог, вам 
и не придется его устанавливать. Ут 


сә Ргесіѕіоп Вібпар Аһоптепі (Точная подгонка растрового изображения). После установки этого 
флажка растровые изображения будут преобразованы так, чтобы при печати выглядеть лучше 
с учетом разрешения вашего принтера. 


с» Гагоег Ргіпі Агеа (Еемег Поуоадае Еоп{$) (Увеличение печатной области (Меньше загружаемых 
шрифтов)). Благодаря установке этого флажка печатная область документа увеличивается, при- 
ближаясь к обрезу листа. Если печатать на принтере АрріІе Газег\Утщег с использованием бумаги | 
форматом 8,5х11 дюймов, то без установки этого флажка поля будут примерно по 0,5 дюйма с 
каждой стороны. Если этот флажок установлен, поля уменыпатся следующим образом: до 
0,25 дюйма вдоль длинной стороны листа и 0,125 — вдоль короткой. Конечно, такая 
увеличенная печатная область требует значительного количества оперативной памяти принтера, 
поэтому установка флажка может приводить к сбоям при печати сложных документов. 


с» Ошипиед Помшоадае Еоп5 іп а Ооситепё (Неограниченное число загружаемых в документ 
шрифтов). Этот флажок мешает функционированию собственного загрузочного механизма 
программы Шиѕігаіог. Вы не сможете его установить, если печатаете средствами этой 
программы. Если же печать выполняется из других программ, то благодаря этому флажку вы 
можете использовать массу шрифтов. Как только очередная порция документа обработана, 
информация, с помощью которой осуществлялся процесс печати, и шрифты, использованные 
в этой части документа, выгружаются из памяти. Затем загружается следующая порция текста 
документа и шрифты к ней. Этот способ печати дольше, чем при полной загрузке всех 
необходимых шрифтов до начала печати документа, но он предупреждает возникновение 
ошибки типа “нет памяти” при печати из программы ОоагкХРгеѕѕ или аналогичных ей. 


Установка параметров печати 
(платформа Ушдо\$) 


Диалоговое окно Настройка принтера (Ргіпі Ѕеќир), появляющееся после щелчка на кнопке Принтер (Ри 
Заир) диалогового окна Параметры документа (Воситег! Заир), содержит перечень параметров, специфи- 
ческих для вашего принтера. Пример такого окна приведен на рис. 18.4. Щелкните на кнопке Свойства 
(Ргорепіеѕ), и на экране появятся параметры настройки размера страницы и другие параметры печати. 


Настройка 


Рис. 18.4. Диалоговое окно Настройка принтера для 
платформы \УИтао\м/$ 
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Печать композитных 
изображений 


Отпечатанные композитные изображения очень похожи на 
те, которые появляются на экране при активном режиме Ил- 
люстрация (выбирается командой Просмотр=Иллюстрация 
\Мем=>Ргемем/) или нажатием комбинации клавиш <СШ-+У> 
%+Ү)). Если у вас принтер цветной, изображение будет 
ветным, в противном случае цвета будут заменены оттенка- 
ми серого (см. следующий раздел, “Градации серого цвета”). 


Оныт н =Сорг =Сотейі © в пузе). г № Не печатаются спрятанные объекты или лежа- 
7 оба урт оао $ 14 № щие на спрятанных в текущих момент слоях, а 
Пользователь. И как это делаетоя? . ыы б | х также те объекты, для которых не установлен 
Туру. ВЫ выделяете ‘изображение, из кото: | - флажок Печатать в диалоговом окне Параметры 
рого нужно: “высосать” цвет, ; затем. выби- слоя (Гауегз Орііоп). 

раете фильтр, › и все г 


Последний шаг перед началом процесса печати — выбор 
пользователь. Ухты, е команды Файл® Печатать (Ейе=>Рип{) (<Сіг1+Р>, <%+Р>). В 
Гуру. : Если в вы хотите иметь больше возмож: | результате появится диалоговое окно Печатать (Рип) (вари- 
ностей при: осуществлении · этого процесса, ант для платформы Масіпіоѕһ показан на рис. 18.5, а для 
используйте дополнение КРТ СоіогТмеак (это платформы М№іпӣӢомѕ — на рис. 18.6), в котором можно ука- 
часть комплекта КРТ: Еіќег' Енесі). Оно. п0- зать, какие страницы печатать, сколько печатать копий ка- 
зволяет указать количество. серого а, ждой страницы, и некоторые другие параметры. Если вы 

г щелкнете на кнопке Отменить (Сапсе!), диалоговое окно ис- 
чезнет и не будет напечатана ни одна страница. Чтобы за- 
пустить процесс печати, щелкните на кнопке ОК (для 
Е УЛпао\$} или Риг (для Масіпіоѕһ) либо нажмите клавишу 
Ся <Емег> (<Веѓигп>). 


Ргіпїег: “Тһе 6 МіШіоп ВоНаг Ргіпїег $ро” 


Соріез: [1 | Радеѕ: © ЯП ФО Ғгот: га) То: за 


„Рарег $вигсе 


© ЯН Н [$1 гот: | Яиќо Ѕеіесї ~ | С Ргіпїег 


С] $еіесііоп Опіц $ерага оп $еќир... 


Рис. 18.5. Диалоговое окно Ргіпі (Печатать) для плат- 
формы Масіпіоѕћ 


В диалоговом окне Печатать (его вид зависит от типа ак- 
тивного принтера) устанавливают значения следующих па- 
раметров: 


сә Копии (Соріеѕ). Вводимое здесь число определяет 

нужное количество экземпляров каждой страни- 
б цы. Все копии печатаются подряд, поэтому если 
Е вы хотите вывести на принтер четырехстранич- 
ный документ и ввели в качестве значения этого 
параметра число 4, то сначала будут напечатаны 
четыре копии первой страницы, затем четыре 
копии второй и т.д. 


с» Страницы (Раѕеѕ). Группа переключателей Печа- 
тать (Рип{ Капде) позволяет гибко настроить 
диапазон подлежащих печати страниц докумен- 
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та. Если установить переключатель Все (АІ), будут напечатаны все страницы документа. Введя 
необходимые числа в поля С (Егот) и По (То), вы получите только те страницы, которые вхо- 
дят в указанный диапазон. 


сә Рарег Зоигсе (Подача бумаги). Подача бумаги может осуществляться автоматически (из лотка 
принтера) или вручную (из стопки либо рулона с перфорацией). В зависимости от ситуации, 
можно выбрать то или иное значение этого параметра. (Только для МаситозП.) 


с» реѕііпабоп (Куда). Чаще всего печать документа осуществляется именно на выбранный прин- 
тер. Но если установить флажок Печатать в файл (Рип! {о Пе), то предназначенная к выводу 
информация будет сохранена на диске в РоѕіЅсгірі-файле. В последующем этот файл можно 
будет загрузить в принтер с помощью утилит типа Еопё ЮОомпоайег или Газег\щег Еопі 
(Масіпѓоѕһ) или перетащить его на пиктограмму принтера (\Мт@4о\%5). 


с» Цветоделение (Оиіриё). Этот параметр определяет способ печати — композитная или с 
цветоделением. 


РоѕіЅсгірі. Из этого раскрываюшегося списка можно выбрать один из РоѕіЅспрі-интерпретаторов 
(Геуе1 1 или Геуе! 2), в зависимости от того, какой из них установлен в принтере. 


Выбор значения [ехе 1 может привести к появлению различных ошибок при РоѕіЅсгірї- 
интерпретации, если печать выполняется на принтере старой модели. 


Код (раќа). Ели у вас не совсем старый принтер, который воспринимает РоѕіЅсгірі-данные 
лишь в формате АЗСИ, используйте значение Віпагу. 


Ѕејесіоп Ошу (Выделенная область). Этот флажок позволяет печатать не весь документ, а 
только выделенные объекты. 


с» Цветоделение (Ѕерагайоп Зешр). Щелчок на 
этой кнопке активизирует диалоговое окно 
Параметры цветоделения (Зерагайоп Ѕеќир), о 
котором речь идет далее в этой главе. 


Если щелкнуть на кнопке Орііопѕ, появится диало- 
говое окно Ргіпі Оріїопѕ (Параметры печати), изо- 
браженное на рис. 18.7. 


2 


Ргіпї Оріїопѕ 


Соиег Раде: @) Мопе Ф ВеГоге О Яѓїег Ооситепї 
Рип{:| Віаск апа шШһіїе я 
РоѕїЅсгірі"“ Еггог$:| Ргіпї Оеќаіеа Верой э 


Спооѕе Веѕоіиїіоп:! 600арі = 
ЕіпеРгіпі(Тм):] Рипег’$ деѓаишії х 
Рһоќобгаде(тм):|! Ргіпїег”'ѕ беѓаиії ч 


Рис. 18.6. Диалоговое окно Печатать (Ргіпї) для Рис. 18.7. Диалоговое окно Параметры печати для 
платформы М/іпаомѕ платформы Масіпіоѕћ 


В этом окне устанавливают значения следующих параметров: 


сә Соуег Расе (Информационная страница). Если установить переключатель Веюге или Айег 
Ооситег{, на отдельном листе будет напечатана справочная информация: марка компьютера, 
имя файла, количество страниц и дата печати. Когда одним принтером пользуются несколько 
человек, эти данные помогают идентифицировать каждую отпечатанную работу. 


сә Ргіпі (Печатать). В случае вывода на принтер документов из программы Шоиѕігаѓіог использо- 
вать этот параметр нет смысла. При работе с другими программами с его помощью определя- 
ется способ печати документов на цветных принтерах или принтерах, осуществляющих печать 
в градациях серого цвета. Если выбрано значение В!аск апа Мћіїќе (Черный и белый), не будет 
напечатан ни один серый или цветной пиксель, а только черно-белые. Программа Шийгаюг 
создает собственный РоѕіЅсгірі-код, который “отвергает” все выбранные параметры. 


сә РоѕіЅсгірі Еггогѕ (Ошибки РоѕіЅсгірё-интерпретации). Этот параметр инициирует создание 
подробного отчета в случае возникновения РоѕїЅсгірі-ошибок. 
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Всегда выбирайте из этого списка опцию Ргіпі Ощайеа Кероп. Если печать иллюстрации в 
связи с какими-нибудь РоѕіЅсгірі-ошибками не состоится, вы получите подробный отчет с 
описанием возникших проблем. 


Офег Орбоп$ (Другие параметры). Состав параметров в нижней части диалогового окна зави- 
сит от конкретного принтера. На рис. 18.7 приведен вариант диалогового окна, соответст- 
вующий принтеру марки АрріІе ГазегМкег Рго 630. 


Всегда сохраняйте файл, прежде чем приступить к его печати. Именно во время печати чаше 
всего происходят серьезные проблемы с файлами. Не допускайте, чтобы ваш документ пал 
жертвой одной из таких проблем. 


Градации серого цвета 


При печати полноцветной иллюстрации на черно-белом 
принтере программа Шиѕігаѓог заменяет исходные цвета от- 
тенками серого. Таким образом, создается впечатление, что 
каждый цвет имеет свой, отличный от других, эквивалент в 
палитре оттенков серого цвета. 

Конечно, каждому цвету нельзя сопоставить уникальный 
серый, ведь они должны перекрываться в каждой точке 
изображения. Шигаог при печати на черно-белом принте- 
ре конвертирует в определенный серый цвет каждый из 
цветов триады. 

Пурпурный — самый темный из триадных цветов, ему со- 
ответствует диапазон серого от 0 до 73%. Таким образом, 
100%-ный пурпурный будет отпечатан как 73%-ный серый. 
Следующий из темных цветов — голубой; для него серый 
цвет находится в диапазоне от 0 до 57%. Желтый цвет 
очень светлый, для него серый лежит в диапазоне от 0 до 
11%. На рис. 18.8 приведены сравнительные результаты 
вывода на принтер четырех цветов триады. Сверху указаны 
различные значения насыщенности для каждого цвета. 
Внутри полоски приведен процент черного цвета, исполь- 
зуемый при печати на черно-белом принтере соответст- 
вующего триадного цвета с указанной насыщенностью. Рис. 18.8. Так выглядят цвета при печати на чер- 
Различные принтеры воспроизводят различные оттенки серого Н©-белом лазерном принтере 

цвета. Принтеры с низким разрешением, такие как лазерные с 

разрешением 300 арі, не создают точных серых оттенков, по- 

тому что используют слишком большие точки при печати. 


25% 50% 75% 100% 


Голубой 


Пурпурный 


Желтый 


Печать результатов цветоделения 


Цветоделение необходимо для того, чтобы цветную иллюстрацию можно было отпечатать в большинстве 
типографий. Для каждой краски создается по одному листу. Затем соответствующая одному из листов фо- 
тоформа укрепляется в секции печатной машины, подается та краска, которой после цветоделения был 
напечатан на принтере исходный лист, и к форме прижимается лист бумаги. Поскольку краска впитывает- 
ся только в печатаемые области фотоформы, на бумаге появляется изображение. Одни печатные машины 
имеют несколько секций и могут печатать четырехцветную иллюстрацию за один прогон. Другие имеют 
лишь одну или две секции, поэтому бумагу приходится прогонять через машину соответственно четыре 
или два раза, чтобы отпечатать иллюстрацию в четыре краски. 

Цветоделение бывает двух типов: триадное и плашечное. Каждый имеет свои преимущества и недостатки, и для 
выполнения конкретной печатной работы можно использовать либо один из них, либо комбинировать оба типа. 


Определять способ цветоделения нужно всегда до начала создания электронного изображения. 
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ИННЫ НИИ ИИ 


Цветоделение на плашечные цвета 


Иллюстрации, которые печатаются плашечными цветами, обычно двух- или трехцветные. Конечно, можно 
использовать любое количество цветов, но реально в плашечных работах применяется только несколько. 
Особенно рекомендуется этот метод для работ, в которых используется два или три цвета, четко отличаю- 
щиеся один от другого. Например, если мне для создания конкретной иллюстрации нужна только черная 
и зеленая краска, я буду использовать только черный и зеленый заказные цвета для всех объектов. 
Цветоделение на плашечные цвета предпочтительнее, чем на триадные, по трем причинам. 


с> Это дешевле. Для печати с использованием плашечных цветов нужны печатные машины с 
меньшим числом секций. При триадном цветоделении обычно требуется машина с четырьмя 
секциями, иначе приходится прогонять работу несколько раз. 


с» Плашечные краски чише, ярче и лучше ложатся, чем те же цвета, но полученные при триад- 
ном цветоделении. Чтобы получить, например, триадный зеленый цвет, нужно смешать на 
бумаге голубой и желтый. Используя же одну плашечную краску, можно получить одну вели- 
колепную сплошную цветную область. 


сә Некоторые плашечные цвета, особенно флюоресцентные и металлические, нельзя использо- 
вать совместно с триадными. 


Программа Шоиѕігаїог создает плашечные цвета всякий раз, когда в каталоге выбирается плашечный цвет. 
Если использовать шесть различных цветов плюс черный, можно напечатать семь отдельных одноцветных 
изображений. 

Однако плашечные цвета имеют ограничения и недостатки. Самое главное ограничение при использова- 
нии лишь плашечных цветов состоит в том, что количество красок в иллюстрации определяется числом 
одноцветных изображений, полученных в результате цветоделения. Нельзя забывать, что стоимость печати 
прямо зависит от того, сколько красок различных цветов в ней используется. 

Оптимальное число плашечных цветов в иллюстрации — три. При использовании четырех плашечных цветов 
вы ограничиваете себя лишь этими цветами, в то время как такое же количество триадных позволяет получить 
почти неограниченное количество цветов. Однако применение шести плашечных цветов тоже имеет свои резо- 
ны. Некоторые авторы используют более трех плашечных цветов для того, чтобы краски были чистыми и четко 
отличимыми. Каждый из шести цветов — яркий, лучистый, имеет резкую границу с соседними цветами, тогда 
как разные триадные цвета кажутся обесцвеченными при переходе одного в другой. 


Плашечные цвета часто неверно называют цветами Рапќопе. Рапіопе — это торговая марка 
соответствующей цветовой системы. Вы можете выбрать цвета Рашопе в качестве заказных, 
использовать их в программе Шиѕігаїог, а затем печатать иллюстрацию, применяя либо пла- 
шечные, либо триадные цвета. 


стиск, Записать ыы диск или предложить друзе полиграфические услуги. 
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Цветоделение на триадные цвета 


Триадное цветоделение, иначе называемое четырехцветным, создает почти любой цвет путем сочетания голу- 
бой, пурпурной, желтой и черной красок. Используя различные комбинации оттенков этих красок, можно 
воспроизвести огромное количество цветов (более 16 млн), которые способен различить человеческий глаз. 
Процесс печати при таком способе использует разностный метод, или метод вычитания красок. Вы начи- 
наете с яркой белой бумаги и постепенно затемняете ее различными красками. Голубая, пурпурная и жел- 
тая служат первичными красками, а черная добавляется для создания настоящего черного цвета, который 
не очень хорошо получается из первичных. 

Триадное цветоделение советуют применять в следующих случаях: 


с> если иллюстрация содержит цветные фотографии; 
с> если иллюстрация содержит более трех различных цветов. 


ЕЯ 


Сколько цветов? 


есе говорят, что при триадном цветоделении можно напечатать столько цветов, сколько хочется. Может быть. 
Программа Шиѕігаѓіог может выделять цвета с точностью до 0,01%. Следовательно, каждый основной цвет 
триады может иметь до 10 000 различных оттенков. Таким образом, теоретически можно использовать 
10 000*, или 10 000 000 000 000 000 оттенков. От таких цветовых возможностей захватывает дух! 

К сожалению, большинство фотонаборных автоматов и лазерных принтеров могут воспроизводить только 
по 256 оттенков каждого цвета. Это ограничение оборудования (не Ро${$спр!) сводит число доступных для 
воспроизведения цветов до величины 256“, или 4 294 967 296, что составляет примерно 4,3 млрд, т.е. лишь 
одну миллиардную часть того количества цветов, которые может воспроизвести программа Шиѕігаќог. 

Это ограничение не вызывает у нас особых неудобств, поскольку установлено, что человеческий глаз раз- 
личает максимум 100 оттенков серого цвета, возможно, даже меньше. Следовательно, мы можем видеть 
только 100“, или 100 000 000, различных цветов. 

Глубже вникнуть в проблему помогает рассмотрение электронных изображений. Использующийся в ком- 
пьютерах КСВ-монитор может отображать до 16,7 млн цветов. Теоретически каждый красный, зеленый и 
голубой пиксель может иметь 256 различных степеней интенсивности. Ранние модели компьютеров могут 
отображать только 32 768 цветов, а некоторые ограничены 256 цветами (оттенками серого). Для увеличе- 
ния числа отображаемых цветов необходимо сменить видеоадаптер или приобрести дополнительную ви- 
деопамять. | 
Другой проблемой является то, что около 30% цветов, отображаемых на мониторе, не могут быть отобра- 
жены на белой бумаге с помошью голубой, пурпурной, желтой и черной красок. Такие непечатаемые цве- 
та невозможно создать с помощью программы Шийтгаюг, но другие графические пакеты позволяют это 
сделать. Эти цвета можно использовать лишь в изображениях, предназначенных для экрана. 

Секрет триадного цветоделения состоит в том, что четыре цвета, из которых состоят все остальные цвета, сами 
по себе не видны. Каждый цвет печатается как образец из множества крошечных точек, и его угол поворота 
растра отличен от установленных для других трех цветов. Правильная установка угла поворота растра для каж- 
дого цвета очень важна. При малейшем отклонении будет проявляться эффект, известный под названием муар. 
Цвета печатаются в определенной последовательности, обычно она такова: голубой, пурпурный, желтый и 
черный. Дебаты о том, какая последовательность печати лучше, все еще продолжаются, но р всегда 
печатается последним. 

Чтобы рассмотреть точки, из которых складывается каждый цвет, возьмите увеличительное стекло и вглядитесь 
в какую-нибудь полноцветную иллюстрацию. Например, посмотрите на фотографии в цветных газетах. На них 
хорошо видны точки разных цветов, и эти цвета — только пурпурный, голубой, желтый и черный. 
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Размер точек, которыми наносится краска каждого цвета триады, тоже очень важен. Чем меньше точки, 
тем более ровный цвет получается. Большие точки (как в газетах) могут в действительности нарушить ил- 
люзию сплошного цветового поля, потому что будут различимы отдельные точки разных цветов. 

Более подробная информация о размерах точек и связанном с этим качестве иллюстрации изложена ниже, 
в разделе “Установка линиатуры растра”. | 
На рис. 18.9 показано, как из триадных цветов получаются 
новые цвета. Первые четыре строки этого рисунка изобра- 
жены с использованием очень больших точек. Верхние три 
строки выполнены соответственно голубым, пурпурным и 
желтым цветами. В четвертой строке показан результат на- 
ложения этих трех цветов, а в нижней — типографский от- 
тиск иллюстрации. 

Триадная печать лучше подходит для фотографий, представ- 
ляющих собой отпечатки с фотопленки на фотобумаге, где 
тона плавно переходят один в другой, а не состоят из точек. 

В программе Шизтаюг можно конвертировать заказные 
цвета в триадные либо до, либо в процессе печати. Чтобы 
сделать это до печати, выделите те объекты, которые изо- 
бражены заказным цветом и его оттенками, и выберите 
команду Файл Параметры цветоделения. В диалоговом 
окне Цветоделение установите флажок Все триадными 
(Сопхеп їо ргосеѕѕ). Цвет будет конвертирован в соответст- 
вующие цвета триады, и все выделенные объекты заполне- 
ны этой комбинацией триадных цветов. 

Если после установки флажка Все триадными выделенные 
объекты оказались залитыми белым цветом, а в палитре 
Синтез все треугольники указывают 0%, это означает, что 
вы выделили объекты, в которых использованы разные цве- 
та. Немедленно отмените выполнение команды. 

Чтобы быть уверенным в том, что выделенные объекты 
имеют один и тот же цвет, выделите один из них, а затем 
выберите команду Редактирование=>Выделить=С одинако- 
вым стилем окраски (Еайќ=5еіесі»Ѕате Раіпі ЅїуІе). Объек- 
ты, имеющие обводки другого цвета или другие оттенки 
того же цвета, не будут выделены. 

Подробное описание работы с диалоговым окном Цветоделе- 
ние приведено ниже, в разделе “Работа с разными цветами”. 
Конвертировать заказные цвета в составные (триадные) мож- 
но также с помощью других программ. 


Комбинирование плашечного и триадного методов 
цветоделения 


Программа Шиѕігаїог позволяет сочетать несколько плашечных цветов с триадными, для этого в документе 
нужно создать оба типа цветов и присвоить плашечным названия. 
Обычно плашечные цвета добавляют к триадным, что вызвано целым рядом причин. 


Рис. 18.9. Изображения в верхних трех строках 
выполнены соответственно голубой, пурпурной и 
желтой красками; в четвертой строке дана их 
комбинация; в пятой строке показано, как будет 
выглядеть типографский оттиск 


с> Например, вы используете логотип фирмы, в котором есть некий особенный цвет. Если печа- 
тать этот цвет как плашечный, он будет выпадать из основной цветовой гаммы. К тому же, 
цвет получается более точным, когда он получен специальной краской, а не комбинацией 
триадных цветов. Часто логотип выполняется цветом Рапќопе, который не совсем точно ре- 
продуцируется при триадном цветоделении. 

с» Вам может понадобиться цвет, который нельзя создать с использованием цветов, входящих в 
полиграфическую триаду. Обычно это “металлические” или флюоресцентные цвета, но это 
может быть и любой цвет Ратопе. 


с> Вам нужно нанести глянец на некоторые области иллюстрации. Глянец — это специальная 
краска, которая делает покрытые ею области ярче. Обычно глянцем покрываются заголовки, 
логотипы и фотографии. 
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ИКИ ИИА НЕА ЕАЕ А И ОИИ 


сә Вам нужно нанести светлый цвет на поверхность большой площади. Точки, из которых со- 
стоят триадные цвета, наиболее заметны при использовании светлых цветов. Используя же 
плашечный цвет, можно покрыть большую поверхность сплошным цветом, где не будет ни- 
каких точек, что повысит визуальный эффект. 


Иногда необходимо одну и ту же краску применить и как плашечную, и как составную (триадную). Обыч- 
но этого нельзя сделать, но решить такую проблему можно. Ниже приведена последовательность действий. 


Использование плашечного цвета одновременно и как плашечного, и как триадного 


1. Если в каталоге не существует образца соответствующего цвета, создайте его. 


2. Вызовите (двойным щелчком на нужном образце в палитре Каталог) диалоговое окно Пара- 
метры образца (Ѕмаїсһ Орііопѕ), из раскрывающегося списка выберите Плашечный (Зро{ 
Соог) и щелкните на кнопке ОК. 


3. Скопируйте образец, с помощью мыши “перетащив” его на пиктограмму Новый образец 
(Мем/ Змасп). 


4. Для копии образца в диалоговом окне Параметры образца из раскрывающегося списке выбе- 
рите Составной (Ргосеѕѕ Со|ог) и щелкните на кнопке ОК. 


Определить тип образца можно, взглянув на его правый нижний угол: на плашечном образце 
есть белый треугольник с точкой посередине, а на составном этого треугольника нет. 


“Кончина” программы Адофе Ѕерагаќог 


Одно из самых больших разочарований я испытал после установки версий 5.0 и 5.5 программы Адобе 
Шозиаог, просматривая соответствующие папки. Поэтому можете представить мою радость, когда я, про- 
слышав молву, наконец прочитал пресс-релиз о выходе программы Шиѕігаќог 6, где утверждалось нечто 
поистине грандиозное: “Вы даже можете печатать свои цветоделенные полосы прямо из программы 
Шиѕігаќог 6!”. Должен вам сказать, мне хотелось встретить парня, который это написал, и выложить все, 
что я о нем думаю. Но это уже старая новость, слава Богу. 

Выполнять печать цветоделенных полос, используя диалоговое окно Параметры цветоделения программы 
Шоиѕігаѓог 7, гораздо легче, чем в программе Ѕерагаїог, но существует некоторое очевидное сходство. 


Установка параметров цветоделения 


После выбора команды Файл=Параметры цветоделения (Ейе=Зерагаюг Ѕеќир) на экране появляется диа- 
логовое окно Цветоделение на (Ѕерагаїог З&ир) (рис. 18.10). Слева в нем показано, как иллюстрация рас- 
полагается на странице и какие ее элементы будут напечатаны. Справа расположены параметры, с помо- 
щью которых определяются особенности печати. 

Изображение в левой половине диалогового окна первоначально представлено в книжной ориентации, даже 
если оно создавалось в альбомной. Различные маркеры вокруг изображения установлены по умолчанию. Вы 
можете их передвигать и менять местами по своему усмотрению, перетаскивая с помошью мыши. 


\ 


Обрезная рамка и выпуск за обрез 


Иллюстрацию окружает рамка обреза, и только то, что находится внутри нее, будет отпечатано. Все, что 
расположено за пределами рамки, обрежется. При первом открытии диалогового окна Цветоделение на 
рамка совпадает с границами изображения. Ее ширина и высота вычисляются так, чтобы внутрь помести- 
лись все печатаемые объекты иллюстрации. 

Когда вы вручную изменяете ее размеры (щелкнув на сторонах или углах и переместив с помошью мы- 
ши), изменяются и числа в полях, расположенных в нижней части диалогового окна. Эти числа соответст- 
вуют размерам полей страницы. Их можно установить, непосредственно введя значения в эти поля. По 
мере ввода рамка обреза будет реагировать на новые значения. 
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Рис. 18.10. Диалоговое окно Цветоделение на 


Можно передвинуть саму иллюстрацию, изменив ее расположение относительно границ рам- 
ки. Для этого поместите курсор внутрь рамки, щелкните и потащите. Если вы “вытащите” 
изображение за пределы рамки, его края обрежутся. 


Поле Выпуск за обрез (ВІееа), расположенное в нижней части диалогового окна, определяет расстояние, на 
которое иллюстрация может выходить за рамку обреза и все еще печататься. По умолчанию это значение 
равно 18 пунктам, независимо от размеров рамки. Чтобы изменить это значение, введите необходимую 
величину в поле Выпуск за обрез. Как только вы это сделаете, динамически произойдет изменение. 

Выпуск за обрез полезен, когда нужно, чтобы иллюстрация разместилась ближе к правой грани страницы. 
Вам нужно так рассчитать величину выпуска для изображения, создаваемого с помошью программы 
Шозгатог, чтобы оно имело корректный размер по оси х с учетом выпуска. 


Изменение информации принтера 


Чтобы изменить содержимое РРр-файла, щелкните на кнопке Открыть РРО (Ореп РРО), расположенной в 
правой части диалогового окна Цветоделение на. На экране появится окно, показанное на рис. 18.11, по- 
зволяющее открыть РРО-файл (файл с описанием параметров принтера на языке РоѕіЅсгірї). 


Р!еазе сһооѕе а РРО Ше: а] Асто! рі | 
еу Ргіпїег Оеѕсгірііопѕ % а] Сбепегаі.рра 


| | Асгобаї 0іѕїШег (РРО) со $1а ег 


№ Ярр!е ГазегшгИег Рго 650 на 
[7 ярріе ИШ Рго 650 2010.150 
П Соїог бепега! Оеѕкќор 


[7 бепега! 


 аѕегШгіїег 16/600 Р$ м 
О С бей | 


П} гаѕегШгіїег 16/600 РЅ Ған 


Г) гаѕегШгіїег 111 2010.113 


Рис. 18.11. Диалоговое окно открытия РРО-файла (слева версия для Масіпїоѕћ, а справа — 
для Міпаомѕ) 


Выберите файл, совместимый с вашим принтером, и щелкните на кнопке Открыть (Ореп). Папка с РРПО- 
файлами автоматически помещается программой установки Адобе Шисѕігаќог в папку 0+111Е1е3. 
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РРр-файлы создаются с учетом специфики кон- 
кретных принтеров. Могут возникнуть непредска- 
зуемые и нежелательные результаты, когда вы ис- 
пользуете РРО-файл, не предназначенный для 
вашего принтера. Если у вас нет файла для прин- 
тера и вы вынуждены делать замену, всегда про- 
тестируйте используемый файл на корректность 
преобразования, прежде чем на него положиться. 


сли РРО-файл для вашего принтера не вошел в число постав- 
ляемых с программой Шизтаюг, проконсультируйтесь с про- 
‘давцом принтера. Если у него нет необходимого РРЮ-файла 
(часто он даже не представляет себе, что это такое), обращай- 
тесь прямо к производителю принтера. Кроме того РРО-файлы 
можно отыскать на М№еБ-страницах их производителей. Фирма 
Адобе не распространяет РРО-файлы для принтеров, кроме тех, 
которые поддерживаются ее программами. | 


Если вы используете несколько принтеров, весь- 
ма вероятно, что приходится время от времени 
изменять РРО-файлы в диалоговом окне Цвето- 
деление на. Чтобы облегчить эту задачу, открой- 
те папку Рра, выделите все файлы, которые вы 
не используете, и удалите их. Когда список для 
выбора невелик, поиск нужного РРО-файла на- 
много упрощается, а заодно увеличивается сво- 
бодное место на жестком диске. Если после 
этого вы приобрели новый принтер и вам пона- 
добился новый РРО-файл, вы можете взять его с 
прилагаемых к принтеру дискет или компакт- 
диска, а также с установочного компакт-диска 
программы Шиѕігаїѓог. 


После того как выбран другой РРО-файл, в окне Цветоделе- 
ние на изменятся значения некоторых параметров, отражая 
этот выбор. Раскрывающиеся списки будут содержать значе- 
ния, устанавливаемые по умолчанию. Вы можете изменить 
эти параметры в любой момент, но большинство из них сно- 
ва “вернется” к значениям по умолчанию, как только вы вы- 
берете новый РРО-файл. 


Изменение размера страницы 


Раскрывающийся список Формат (Раде Зеир) содержит спи- 
сок форматов бумаги, доступных для принтера, для которого 
выбран РРЮ-файл, а не для того принтера, который активен. 
Лазерные принтеры поддерживают несколько форматов бу- 
маги и конвертов. Для фотонаборных автоматов поддержива- 
ется много форматов, к тому же значение Другие (Опег) по- 
зволяет указать конкретные размеры страницы. 

Выбор значения Другие приводит к появлению соответствующего 
диалогового окна. В этом окне формат бумаги по умолчанию 
представлен небольшой областью, которая учитывает размеры 
иллюстрации. Введите в соответствующие поля значения для 
ширины и высоты страницы. Можно использовать параметр 
Смещение (Ойзе!), чтобы переместить иллюстрацию на конкрет- 
ное расстояние от правого обреза страницы, а для экономии но- 
сителя можно развернуть изображение поперек бумаги или 
пленки с помощью параметра Под углом 90° (Тгапѕмегѕе). 
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Фотонаборные автоматы печатают на рулонной бумаге или пленке. В зависимости от ширины рулона, 
можно печатать изображение вдоль него или поперек. Например, на автомате марки [іпоѓгопіс 180 или 
230 используются чаше всего бумага и пленка шириной 12 дюймов. Для страниц формата Гейег 
(8,5х11 дюймов) можно использовать параметр Под углом 90°, чтобы печатать их короткой стороной вдоль 
рулона. Но страницы формата 11х17 дюймов ({ао!а) уже нельзя разворачивать. Если это сделать, то 5 из 
17 дюймов будут обрезаны вследствие недостаточной ширины рулона. Как всегда при освоении новинок, 
связанных с печатью, запустите пару раз тест, прежде чем начать “большую печать”. 


Исходя из выбранного формата страницы, вычисляются размеры листа, который вы видите в 
левой части диалогового окна Цветоделение на. Из списка Формат, входящего в группу ос- 
новных параметров РРО-файла, выбирается название формата. Числа, которые следуют за 
этим названием, не являются размерами страницы; это размеры печатаемой области на дан- 
ной странице. Эти величины всегда меньше длины соответствующих сторон листа, поэтому 
маркеры полей всегда можно подогнать к размерам страницы с иллюстрацией. 


Изменение ориентации страницы 


Параметр Ориентация (Опемайоп) определяет, как иллюстрация будет расположена на странице. Можно 
выбрать одно из двух значений: Книжная (Ройгай) или Альбомная (1апазсаре). 

Если ориентация Книжная, то вдоль длинных сторон листа бумаги будут размещены боковые стороны ил- 
люстрации, а если Альбомная — то верхняя и нижняя стороны. 

Обычно ориентация отражает главные очертания иллюстрации. Если иллюстрация по высоте больше, чем 
по ширине, используется книжная ориентация, в противном случае выбирают альбомную. 


Иногда иллюстрация не помешается на страницу при одном или обоих способах ориентации. Если 
вам не видны все четыре стороны обрезной рамки, есть опасность, что иллюстрация будет обрезана. 


Рис. 18.12. Иллюстрация с книжной ориентацией (вверху слева); иллюстрация 
с альбомной ориентацией (внизу слева); книжная ориентация с разворотом на 
90° (вверху справа); альбомная ориентация с разворотом на 90° (внизу справа) 
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Ориентация иллюстрации отличается от размещения ее поперек листа бумаги. С помошью параметра Ориен- 
тация изменяется ориентация изображения на странице, а параметр Под углом 90° изменяет способ печати 
этой страницы на бумаге. Разница кажется незначительной, но она существует и важно ее понимать. 

На рис. 18.12 показаны иллюстрации, размещенные с использованием разной ориентации, а также с раз- 
воротом поперек и без такого разворота. 


Понимание эмульсии 


Вращаясь в среде печатников, вы слышите, как они постоянно твердят “эмульсия вверх” и “эмульсия 
вниз”. Они имеют в виду черное покрытие на пленке. Возьмите кусочек пленки, которая всегда валяется 
возле принтера, и вглядитесь в нее при хорошем освещении. Одна из ее сторон блестит больше, чем дру- 
гая. Это сторона, не покрытая эмульсией. Когда готовят фотоформы для печатной машины, сторона с 
эмульсией должна быть всегда направлена к форме. 

Значение параметра Эмульсия (Етиіѕіоп) устанавливается в диалоговом окне Цветоделение на. Если нужно 
отпечатать негатив на пленке, выберите из раскрывающегося списка Вниз (прямое чтение) (Оомп (па 
геадіпд)). Для печати на бумаге, просто чтобы увидеть, как выглядят цветоделенные полосы, выберите 
Вверх (прямое чтение) (Ор (гідћї геадта)). Чтобы правильно выбрать способ печати пленки, всегда консуль- 
тируйтесь с полиграфистом. 


Поскольку значение “обратное чтение” отсутствует в списке в диалоговом окне Цветоделение 
на, вы можете зеркально отобразить иллюстрацию, выбрав противоположные значения пара- 
метра Эмульсия. Другими словами, Вниз (прямое чтение) одновременно означает Вверх 
(обратное чтение), а Вверх (прямое чтение) — то же, что и Вниз (обратное чтение). 


Зеркально отпечатанный текст превращается в некую зашифрованную картинку, которую вы можете по- 
слать своим друзьям. Прочитать его можно лишь с помошью зеркала. Этот способ, конечно, лучше всего 
применять к тексту, но лично я не собираюсь дурачить умных людей с помошью шифра такого рода. 
Представление эмульсии аналогом тонера лазерного принтера поможет понять эту концепцию лучше. Ес- 
ли тонер ложится поверх бумаги, вы прекрасно читаете текст (Вверх (прямое чтение)). Если тонер находит- 
ся на нижней поверхности листа бумаги и вы можете прочесть текст только “на просвет”, значит, было 
выбрано Вниз (прямое чтение). Это представление помогало мне, когда я был новичком в полиграфии, на- 
деюсь, вам оно тоже поможет. 


Установка линиатуры растра 


Установка линиатуры растра — одна из величайших мистификаций в жизни дизайнера компьютерной 
графики, который ничего не знает об этом. При слишком низкой линиатуре растра текст и картинки ста- 
новятся нечеткими и расплывчатыми, а иногда даже видны точки, с помошью которых на иллюстрации 
создают оттенки. Но если линиатуру растра установить слишком высокой, переходы и градиенты будут 
полосатыми. Для некоторых печатных машин установка завышенных значений линиатуры растра приво- 
дит к получению смазанных, имеющих ужасный вид оттисков. Вопросы, связанные с переходами и града- 
цией тонов, а также методы “лечения” полосатых градиентов обсуждались в главе 10. 


Что такое линейные растры 


Наиболее часто дизайнеры ошибаются, путая количество точек на дюйм, ар! (405 рег іпсћ), с количеством 
линий на дюйм, 1р (Ппез рег іпсһ). Количество линий на дюйм — это то же самое, что и линиатура растра. 
В устройстве вывода количество точек на дюйм зависит от установок линиатуры. Чем выше число арі, тем выше 
может быть и число 1рі, но чем больше линий на дюйм, тем меньше градаций серого цвета можно использовать. 
В программах растровой графики, таких как Рһоїѓоѕћор, число арі для изображений также очень важно. 
Создаваемые в программе Шиягаог объекты чаще базируются на расположении точек, чем на точках на 
дюйм. Поверьте мне, разобраться с точками на дюйм в изображении — не шутка, и тот факт, что Шиѕігаѓог 
обходится вообще без этой спецификации, является огромным преимуществом. 

Растровые линии создаются сочетанием ячеек. Ячейка содержит определенное число точек, каждая из ко- 
торых либо включена, либо выключена. Это делается для того, чтобы из ячейки создать растровую точку 
определенной формы. 

Сопоставим лазерный принтер с разрешением 300 ар! и 60 строк монитора. Каждая растровая точка со- 
держит 5х5 ячеек (300/60=5). Количество пикселей внутри ячейки равно 25. На рис. 18.13 показано, как 
выглядят ячейки при различной насыщенности цвета. 
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При оттенке серого цвета, равном 25%, черными являются 25% точек. В растровой ячейке 25 точек, зна- 
чит, черными должны быть 6,25 точки. Так как четверть точки напечатать таким методом нельзя, то чер- 
ными станут 6 точек. 

Поскольку рассматриваемая растровая ячейка состоит из 25 пикселей, то для лазерного принтера разреше- 
нием 300 арі и 60-строчного экрана можно использовать только 26 градаций серого цвета (одна градация 
на каждый из 25 пикселей плюс еще одна, когда пикселей нет вообще; итого 26 а Чтобы увели- 
чить число градаций серого цвета, нужно уменьшить линиатуру растра. 

Низкая линиатура растра “огрубляет” иллюстрацию. Граничное значение для линиатуры равно примерно 
105; все, что выше этой величины, считается качественной линиатурой, а что ниже — грубой. 

Лазерный принтер с разрешением 300 ар! печатает 90 000 точек на каждом квадратном дюйме 
(300х300=90 000). На рис. 18.14 показана область площадью один дюйм в масштабе 500% для того, чтобы 
вы увидели отдельные точки. 
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Рис. 18.13. 5х5 растровых ячеек при различной насыщенности цвета 


Рис. 18.14. Полутоновый растр 


Линиатура растра связана со многими вещами, наиболее важные — тип бумаги или другого носителя, на 
котором будет отпечатано изображение, и используемое оборудование. 

Общие рекомендации для различных видов печатных работ следующие: газеты — 85 1рі, обычные 
журналы — 133, журналы повышенного качества — 150, высококачественные книжные иллюстра- 


ции — от 150 до 175. 
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ИИ ИИ ИКЕА ИРИНЕ 


Добавление заказной линиатуры 


В диалоговом окне Цветоделение на варианты линиатуры растра ограничены списком. Предлагаемых ва- 
риантов может быть недостаточно, но это можно исправить, немного повозившись с РРр-файлом, как 


описано ниже. 


Добавление нового значения линиатуры растра в РРО-файлы 


1. Сделайте копию РРО-файла, в который вы хотите добавить информацию о линиатуре рас- 
тра, и добавьте расширение пез, например Іаѕегигііег. пем. Откройте копию в любом тек- 
стовом редакторе. 


2. Найдите в файле строки, подобные приведенным на рис. 18.15. Числа, обозначающие линиа- 
туру растра, могут отличаться от представленных на рисунке; их величина зависит от того, 
какой РРО-файл выбран. Выделите весь раздел и скопируйте его. Затем ниже вставьте ко- 
пию раздела. 


3. В полученной копии текста замените выделенные на рис. 18.15 числа теми, которые вам не- 
обходимы. Вклеивайте копию и повторяйте этот шаг столько раз, сколько новых значений 
линиатуры растра вы хотите добавить в РРО-файл. 


4. Сохраните внесенные изменения. 


5. Откройте новый РРЮ-файл, войдя в диалоговое окно Цветоделение на. Если все сделано ак- 
куратно, внесенные изменения будут отражены в соответствующем раскрывающемся списке. 


И ИНДИИ 
ОА Е 
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Рис. 18.15. Значения линиатуры растра, которые можно менять с по- 
мощью текстового редактора 


Выбирая конкретное значение линиатуры растра, подумайте о типе носителя, на котором иллюстрация бу- 
дет отпечатана фотонаборным автоматом. Для оттиска на бумаге величина линиатуры растра должна быть 
меньше, чем для оттиска на пленке. 


Переключение с позитивного изображения 
на негативное и наоборот 


Чтобы переключиться с позитивного изображения на негативное, необходимо выбрать соответствующую 
опцию из раскрывающегося списка Документ (таде) (в диалоговом окне Цветоделение на). Обычно зна- 
чение Негатив используется при печати пленочных негативов, а значение Позитив — при печати на бу- 
мажном носителе. По умолчанию используется значение Негатив, независимо от того, какой выбран 
принтер или РРО-файл. 
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ИИА ИИ ИАН: 


Работа с разными цветами 


В диалоговом окне Цветоделение на справа внизу находится окошко со списком цветов. Вы можете выделить 
любой цвет, назначить или отменить его вывод на принтер и представить заказные цвета в виде составных. 

В список цветов включены только используемые в конкретной иллюстрации. В начале списка курсивом выде- 
лены названия четырех цветов триады (если они используются в иллюстрации или если используются плашеч- 
ные цвета, которые содержат эти триадные). За триадными расположены все плашечные цвета документа. 

По умолчанию все триадные цвета будут печататься, а все плашечные — конвертироваться в триадные. Слева 
внизу в диалоговом окне Цветоделение на для обеспечения такого конвертирования устанавливается флажок 
Все триадными (Сопуей іо Ргосеѕѕ). Если конвертировать плашечные цвета не нужно, то этот флажок снимают. 
Каждый цвет в списке имеет свою линиатуру и угол поворота растра. Не изменяйте значения этих пара- 
метров, потому что программа Шизиажог автоматически вычисляет наилучшие значения триадных цветов 
для выбранного полутонового растра. Вместо этого убедитесь, что любые плашечные цвета, которые могут 
быть напечатаны, имеют различные углы, чтобы не возникло никакого узора-паразита. 

Как только вы вводите новые значения параметров или изменяете настройки, программа Шиѕігаѓог сразу 
же применяет их. 


Печать цветоделенных полос 


Чтобы приступить к печати со всеми заданными установками, щелкните на кнопке ОК в диалоговом окне 
Цветоделение на и затем выберите команду Файл Печатать (Е!е>Рип‘) (или нажмите комбинацию кла- 
виш <СШ-Р> (<%+Р>)). В появившемся после этого диалоговом окне Печатать для параметра Цветоде- 
ление выберите значение Да, после чего будут отпечатаны указанные вами цветоделенные полосы. 


Печать цветоделенных полос из других 
приложений 


Многие программы макетирования страниц содержат в себе возможности цветоделения. Обычно они мо- 
гут импортировать файлы, созданные программой Шиѕігаѓог и сохраненные в формате ЕР. 

Когда вы выполняете цветоделение другими программами, убедитесь, что заказные цвета, которые присут- 
ствуют в художественной работе, выполненной с помощью программы Шоиѕігаѓог, существуют и доступны в 
документе, куда помещается эта работа. Обычно вы можете установить заказные цвета так, чтобы выпол- 
нить цветоделение отдельно для триадных и для плашечных цветов. 


Цвета импортированного из программы Шкоиѕігаіог ЕРЅ-документа нельзя изменить в про- 
грамме макетирования страниц, поэтому проверьте корректность цветов, прежде чем завер- 
шить работу в Шиѕігаќог. 


Треппинг 


Треппинг — один из наиболее важных вопросов во всем процессе печати, к сожалению, не получивший 
должного понимания. В последнее время пишут, что настольные издательские системы неэффективны для 
выполнения треппинга, но ОпагКХРгез$ и некоторые фактически использующие треппинг программные 
пакеты (Тгар№іѕе и 151апа Тгаррег) имеют значительно улучшенные возможности треппинга в рамках элек- 
тронного издательства. 


Хотя Шиѕігаѓог и содержит фильтр для треппинга, это не самая удачная программа для его вы- 
полнения. Если иллюстрация богата деталями, не стоит терять время для установки параметров 
треппинга средствами программы Шиѕігаќог; пусть полиграфист сделает эту работу за вас. 


В чем состоит треппинг 


С помощью треппинга решаются проблемы совмещения при печати цветоделенных оттисков. Самая 
большая из этих проблем, которая возникает из-за неточностей выравнивания (приводки), заключается в 
появлении на оттиске белых зазоров между разными цветами. 
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Добавление заказной линиатуры 


В диалоговом окне Цветоделение на варианты линиатуры растра ограничены списком. Предлагаемых ва- 
риантов может быть недостаточно, но это можно исправить, немного повозившись с РРО-файлом, кав 


описано ниже. 


Добавление нового значения линиатуры растра в РРО-файлы 


1. Сделайте копию РРО-файла, в который вы хотите добавить информацию о линиатуре рас- 
тра, и добавьте расширение пеу, например Іаѕегигіёег. пем. Откройте копию в любом тек- 
стовом редакторе. 


2. Найдите в файле строки, подобные приведенным на рис. 18.15. Числа, обозначающие линиа- 
туру растра, могут отличаться от представленных на рисунке; их величина зависит от того, 
какой РРЮ-файл выбран. Выделите весь раздел и скопируйте его. Затем ниже вставьте ко- 
пию раздела. 


3. В полученной копии текста замените выделенные на рис. 18.15 числа теми, которые вам не- 
обходимы. Вклеивайте копию и повторяйте этот шаг столько раз, сколько новых значений 
линиатуры растра вы хотите добавить в РРО-файл. 


4. Сохраните внесенные изменения. 


5. Откройте новый РРО-файл, войдя в диалоговое окно Цветоделение на. Если все сделано ак- 
куратно, внесенные изменения будут отражены в соответствующем раскрывающемся списке. 
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Рис. 18.15. Значения линиатуры растра, которые можно менять с по- 
мощью текстового редактора 


Выбирая конкретное значение линиатуры растра, подумайте о типе носителя, на котором иллюстрация бу- 
дет отпечатана фотонаборным автоматом. Для оттиска на бумаге величина линиатуры растра должна быть 
меньше, чем для оттиска на пленке. 


Переключение с позитивного изображения 
на негативное и наоборот 


Чтобы переключиться с позитивного изображения на негативное, необходимо выбрать соответствуюшую 
опцию из раскрывающегося списка Документ (!таде) (в диалоговом окне Цветоделение на). Обычно зна- 
чение Негатив используется при печати пленочных негативов, а значение Позитив — при печати на бу- 
мажном носителе. По умолчанию используется значение Негатив, независимо от того, какой выбран 
принтер или РРО-файл. 
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Работа с разными цветами 


В диалоговом окне Цветоделение на справа внизу находится окошко со списком цветов. Вы можете выделить 
любой цвет, назначить или отменить его вывод на принтер и представить заказные цвета в виде составных. 

В список цветов включены только используемые в конкретной иллюстрации. В начале списка курсивом выде- 
лены названия четырех цветов триады (если они используются в иллюстрации или если используются плашеч- 
ные цвета, которые содержат эти триадные). За триадными расположены все плашечные цвета документа. 

По умолчанию все триадные цвета будут печататься, а все плашечные — конвертироваться в триадные. Слева 
внизу в диалоговом окне Цветоделение на для обеспечения такого конвертирования устанавливается флажок 
Все триадными (Сопуей {о Ргосеѕѕ). Если конвертировать плашечные цвета не нужно, то этот флажок снимают. 
Каждый цвет в списке имеет свою линиатуру и угол поворота растра. Не изменяйте значения этих пара- 
метров, потому что программа Шиѕігаѓіог автоматически вычисляет наилучшие значения триадных цветов 
для выбранного полутонового растра. Вместо этого убедитесь, что любые плашечные цвета, которые могут 
быть напечатаны, имеют различные углы, чтобы не возникло никакого узора-паразита. 

Как только вы вводите новые значения параметров или изменяете настройки, программа Шоиѕігаѓог сразу 
же применяет их. 


Печать цветоделенных полос 


Чтобы приступить к печати со всеми заданными установками, щелкните на кнопке ОК в диалоговом окне 
Цветоделение на и затем выберите команду Файл Печатать (Е!е=>Рип{) (или нажмите комбинацию кла- 
виш <СШ-Р> (<%+Р>)). В появившемся после этого диалоговом окне Печатать для параметра Цветоде- 
ление выберите значение Да, после чего будут отпечатаны указанные вами цветоделенные полосы. 


Печать цветоделенных полос из других 
приложений 


Многие программы макетирования страниц содержат в себе возможности цветоделения. Обычно они мо- 
гут импортировать файлы, созданные программой Шоиѕігаїѓог и сохраненные в формате ЕР. 

Когда вы выполняете цветоделение другими программами, убедитесь, что заказные цвета, которые присут- 
ствуют в художественной работе, выполненной с помощью программы Шиѕігаѓог, существуют и доступны в 
документе, куда помещается эта работа. Обычно вы можете установить заказные цвета так, чтобы выпол- 
нить цветоделение отдельно для триадных и для плашечных цветов. 


Цвета импортированного из программы Шиѕігаіог ЕРЅ-документа нельзя изменить в про- 
грамме макетирования страниц, поэтому проверьте корректность цветов, прежде чем завер- 
шить работу в Шиѕігаїог. 


Треппинг 


Треппинг — один из наиболее важных вопросов во всем процессе печати, к сожалению, не получивший 
должного понимания. В последнее время пишут, что настольные издательские системы неэффективны для 
выполнения треппинга, но Опа!КХРгез$ и некоторые фактически использующие треппинг программные 
пакеты (Тгар\іѕе и [5$]ап4 Тгаррег) имеют значительно улучшенные возможности треппинга в рамках элек- 
тронного издательства. 


Хотя Шиѕігаќог и содержит фильтр для треппинга, это не самая удачная программа для его вы- 
полнения. Если иллюстрация богата деталями, не стоит терять время для установки параметров 
треппинга средствами программы Шиягаюг; пусть полиграфист сделает эту работу за вас. 


В чем состоит треппинг 


С помощью треппинга решаются проблемы совмещения при печати цветоделенных оттисков. Самая 
большая из этих проблем, которая возникает из-за неточностей выравнивания (приводки), заключается в 
появлении на оттиске белых зазоров между разными цветами. 
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ИИ 


АИ АЗИИ ЗИ ИИ ИОН ЗОН ИИ НЕ ИИ ИИ 


Мысль о треппинге пугает многих дизайнеров — и не только потому, что они не знают, как 
его выполнять, но и потому, что не уверены в необходимости его использования. Понимание 
идеи треппинга — непростая задача; но треппинг объектов выполняется очень просто (хотя 
это самое скучное занятие в программе Шизгаог). 


На рис. 18.16 показана иллюстрация, выполненная четырьмя плашечными цветами. В верхнем ряду пока- 
зан каждый использованный цвет. Первой во втором ряду представлена иллюстрация, выравнивание кото- 
рой выполнено безукоризненно. Следующая иллюстрация демонстрирует, что происходит при смещении 
цветов. В последней иллюстрации используется треппинг: черный цвет обозначает участки, где произошло 
наложение двух цветов. 

Это крайний пример ситуации со смещением красок и чрезмерным треппингом; я исходил из того, что 
иллюстрация в книге черно-белая. Обычно наложение цветов проявляется в виде небольшого потемнения, 
но отнюдь не черного цвета. Я использовал черный цвет, чтобы вы могли увидеть на иллюстрации облас- 
ти, где проявился результат применения треппинга. Треппинг в этом случае более чем достаточен для то- 
го, чтобы перекрыть любые белые зазоры на второй иллюстрации. 


ТАК 


Оранжевый Желтый Голубой Красный 


Точная приводка Слабая приводка Слабая приводка 
с использованием 
треппинга 
(внешний, желтый цвет) 


Рис. 18.16. Иллюстрация, выполненная с использованием плашечных цветов: од- 
ноцветные элементарные изображения (вверху) и составные изображения с пра- 
вильной приводкой, слабой приводкой и с применением треппинга (внизу) 


Треппинг заключается в увеличении (внешний треппинг) или уменьшении (внутренний треппинг) площа- 
ди, покрываемой двумя соседними красками. При внешнем треппинге границы объекта немного отодви- 
гаются, расширяясь в сторону соседнего объекта. При внутреннем треппинге границы сжимаются, тем са- 
мым позволяя цвету объекта, внешнего по отношению к данному, проникнуть на его “территорию”. 
Основное различие между внешним и внутренним треппингом состоит в том, какой объект выступает в 
качестве фона, а какой выполняет функцию переднего плана. Треппинг применяется к объекту переднего 
плана. Если к такому объекту применяется внешний треппинг, то его цвет перекрывает на заданную вели- 
чину цвет фонового объекта. Если по отношению к объекту переднего плана используется внутренний 
треппинг, то тогда цвет фона перекрывает на заданную величину цвет объекта переднего плана. 


Чтобы правильно выбрать способ треппинга, определите, какой из объектов светлее, а какой тем- 
нее. Основное правило таково: более светлые цвета нужно расширять в сторону более темных. 


На рис. 18.17 показана исходная иллюстрация со слабой приводкой и два способа ее компенсации с по- 
мощью треппинга. К средней звезде применен внешний треппинг с шириной 1 пункт, а к третьей звез- 
де — внутренний треппинг с шириной 1 пункт. 
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ИИ ИИ ИИ ИУ 


Оригинал Внешний треппинг Внутренний треппинг 
1 пункт голубым цветом 1 пункт голубым цветом 
(контур звезды) (контур звезды) 


Рис. 18.17. Исходная иллюстрация (слева); звезда, исправленная с помощью 
внешнего треппинга с шириной 1 пункт (посередине); звезда, исправленная с 
помощью внутреннего треппинга с шириной 1 пункт (справа) 


Зачем нужен треппинг 


Треппинг — средство, с помощью которого можно избавиться от непропечатанных зазоров, образованных 
плохой приводкой цветоделенных полос. Возможно, этот раздел надо было озаглавить “Почему происхо- 
дит плохая приводка при печати цветоделенных полос”. 

Существует три причины, по которым приводка может быть неточной: разный размер негативов, плохо 
установленные формы на печатном станке или происки лукавого: работа была слишком хороша, поэтому 
нужно было наделать белых зазоров между соседними цветами. 

Получение негативов разного размера может быть вызвано следующим. Когда пленка печаталась на 
фотонаборном автомате, она могла быть слишком близко к началу или концу рулона либо цветоделенные 
полосы одной и той же работы печатались на пленке из разных рулонов. Подача рулона осуществляется 
неравномерно: когда рулон заканчивается, он вращается быстрее из-за уменьшения массы, и длина подан- 
ного отрезка пленки увеличивается; в начале использования рулона происходит обратное, и размер 
поданной пленки уменьшается. Может быть различной температура пленки: если в процессе печати 
заправлен новый рулон пленки, то она будет либо меньше деформироваться, чем в предыдущем рулоне 
(если холодно), либо больше (если жарко). 

В течение процесса печати в пределах 1—2 градусов атаса также и температура печатного 
оборудования. Кроме того, на размеры пленки оказывают влияние процессы проявки и сушки. 

Конечно, размеры пленки не изменяются радикальным образом, но отклонения могут составить несколь- 
ко пунктов на 11-дюймовую страницу. Эта величина становится огромной, когда на странице есть 
несколько граничащих друг с другом цветов. Растяжение пленки почти всегда происходит в длину, а не в 
ширину. Качество пленки — это еще один фактор, определяющий степень ее деформирования. 
Большинство полиграфистов хорошо знают, как температура влияет на размер негативов. Общеизвестный 
прием, который они проделывают, — прогулка на свежем воздухе с только что изготовленным отпечатком 
в холодное время года для уменьшения размеров негативов после их растяжения в процессе печати. 
Узнайте, как долго в сервисной фирме прогревают оборудование, прежде чем приступить к работе. Если 
вам скажут, что меньше часа, значит, реактивы не достигнут необходимой температуры и слишком рано 
обработанные негативы увеличатся в длину. Задайте еще один вопрос: как часто на фотонаборном автома- 
те осуществляется замена реактивов и как часто проверяется их плотность. Одного раза в неделю доста- 
точно для хорошей сервисной фирмы, но лучшие из них делают это каждый день. 

Фотоформы на печатной машине могут смещаться либо из-за неопытности оператора, либо вследствие 
технических неполадок. Опытный оператор знает свою машину и понимает, что делать, чтобы приводка 
осуществлялась точно. Неисправность печатной машины может заключаться в том, что либо формы сме- 
щаются в процессе печати, либо их нельзя точно укрепить. Опытный оператор может сообразить, как 
компенсировать эти недостатки. 

Идеальных печатных машин не бывает, но некоторые высококачественные машины приближаются к это- 
му. Однако даже их использование не гарантирует того, что работа, в которой цвета стыкуются один с 
другим, будет отпечатана отлично. 

Если в работе не используется треппинг, иллюстрация, скорее всего, не будет отпечатана с высоким каче- 
ством, какими бы хорошими ни были негативы, печатная машина и оператор. 


же учше. создать. оба. объекта і В. 
5 йисігаёог, ‘ВЫПОЛНИТЬ треппинг, : а. 
отом поместить, ИХ В. "цате. 8 
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Какой величины нужно 


делать треппинг 


Размер треппинга, который нужен в иллюстрации, зависит от 
многих вещей, но решающее слово остается за полиграфистом. 
Важнее всего знать, какой печатной машиной он будет пользо- 
аться. Конечно, только полиграфист знает, где будет печатать- 
ся ваша работа, поэтому поговорить с ним просто необходимо. 


К другим факторам, влияющим на решение этого вопроса, 


относятся цвета красок и типы материалов, используемые в 
работе. Некоторые краски по-разному впитываются различ- 
ными материалами. 

Треппинг обычно задается в пределах 0,002—0,006 дюйма. В 
дюймах измеряют треппинг более консервативные печатники, 
но программа Шиѕігаїог для этого предпочитает пункты. На 
рис. 18.18 представлены результаты треппинга с шагом в 
0,001 дюйма, начиная с 0,001 и заканчивая 0,01 дюйма; в 
скобках указаны эквиваленты этих значений в пунктах. Для 
наглядности область треппинга изображена черным цветом. 
Учтите, что чем больше показатель треппинга, тем меньше 
шансов появления белых зазоров, но зато будут заметны об- 
ласти перекрытия цветов. Эти области для некоторых пар 
цветов выглядят так же плохо, как и белые зазоры. 


Ручной треппинг 


С помощью программы Шизгаюг можно осуществить 
треппинг вручную, без использования фильтра Треппинг. Для 
этого выполняется обводка контуров или заливка с тем, что- 
бы перекрыть другой контур или другой залитый цветом объ- 
ект. Величина, на которую перекрываются контуры или зали- 
тые области, и есть величина треппинга. 

Основной путь создания области треппинга для объекта состо- 
ит в создании для него обводки, которая имеет цвет либо объ- 
екта (внешний треппинг), либо фона (внутренний треппинг) 


Не забудьте сделать толщину линии каждой обвод- 
ки, которую вы используете в качестве треппинга, 
двойной, чтобы она соответствовала ширине внут- 
реннего треппинга, потому что только половина 
обводки (с одной стороны контура) действительно 
перекрывает другой цвет. В некоторых случаях ис- 
правление обводки, толщина которой оказалась не- 
достаточной, может вызвать затруднение. 


ИИ 


Ручной треппинг между двумя контурами 


1. Выделите один из двух перекрывающихся или 
соприкасающихся контуров. Если это возможно, 
выделите более светлый. 


2. Назначьте выделенному контуру обводку и залей- 
те ее цветом фона для этого объекта. Измените 
толщину линии обводки до величины, необходи- 
мой для треппинга. В приведенном примере я 
использовал треппинг с толщиной 3 пункта. 


УВ . А и МР, , 
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ИАН ИНИЮ ИИС МИНАРА 


УНИИ ИИ ИИ ИИ 


3. В палитре Атрибуты нужно установить флажок Наложение линии, чтобы обеспечить печать с 
наложением объектов. Эти шаги показаны на рис. 18.19. 


_6/1000" (,432 р} 7/1000" (,503 рї) 8/1000" 


Рис. 18.18. Различные варианты треппинга 


Рис. 18.19. Последовательность выполнения ручного треппинга 


Применение команды Греплинг 


В следующем примере, чтобы продемонстрировать работу команды Треппинг, я использовал те же конту- 
ры, что и на рис. 18.19. 


Треппинг с помощью команды Треппинг 


чи 1. Выделите на изображении все перекрывающиеся или стыкующиеся области. 


2. Выберите команду Объект=>Обработка контуров=>Треппинг (ОЦе‹=РаИйпаег>Тгар) и введите 
в поле Толщина (ММіаћ) необходимое значение величины треппинга (рис. 18.20). 


3. Щелкните на кнопке ОК, и тотчас будет выполнен треппинг объекта (правда, если изобра- 
жение сложное, это произойдет не тотчас...). 
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Рис. 18.20. Этапы выполнения треппинга с помощью команды Треппинг 


Комплексная техника треппинга 


В приведенных выше примерах рассмотрены крайне упрощенные методы треппинга. В действительности 
объекты никогда не бывают залиты чистым цветом, и даже если это так, то тогда цвет фона, на котором 
они расположены, не является чистым. Кроме того, большинство иллюстраций содержит объекты, кото- 
рые по несколько раз перекрывают друг друга и к тому же требуют разных параметров треппинга. 

Я подумываю о комплексном треппинге, когда не могу просто выделить контуры и быстро наложить 
треппинговый припуск. Комплексный треппинг использует несколько иные методы. 


с> Создать отдельный слой для объектов, к которым нужно применить треппинг. Выполняя треп- 
пинг в отдельном слое, вы получите доступ к огромному количеству параметров, которыми не 
смогли бы управлять, если бы треппинг “перемешивался” с остальной работой. Поместите 
новый слой поверх остальных слоев. Закрепите все слои, кроме верхнего, чтобы предотвра- 
тить нежелательные изменения на оставшейся части изображения. Вы можете включать треп- 
пинг и выключать его, скрывая весь слой или сняв для этого слоя флажок Печатать в диало- 
говом окне Параметры слоя. 


с» Применяйте закругленные стыки и концы для всех линий обводки, которые используются с целью 
треппинга. Закругленные стыки и концы меньше заметны, чем резкие и острые углы осталь- 
ных видов стыков и концов, и они плавно переходят в другие объекты. 


с> Для треппинга градаций применяйте обводку, контур которой залит градиентом. Линию обводки 
нельзя залить градиентом, но можно заполнить градиентом контур. Можно превратить любую 
обводку в контур, выделив ее и выбрав команду Объект%Контур® Определить границы обвод- 
ки. После того как вы трансформировали обводку в контур, заполните ее градиентом и уста- 
новите для контура флажок Наложение фона (в палитре Атрибуты). 


Когда бы я ни начинал проект, требующий сложного треппинга, я всегда работаю с копией 
оригинального изображения. Добавляя треппинг, очень просто испортить оригинал. 
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ки 


Резюме 


®> В перечень возможностей программы Шиз{гафог входит печать цветоделенных по- 
лос. 

«> В диалоговом окне Печатать (Ргіпі) можно осуществить выбор между композитной 
печатью и печатью с цветоделением. | 

«> Настройка параметров цветоделения осуществляется в диалоговом окне Цветоде- 
ление на (Зерагайоп Зер). 

х С помощью треппинга можно предотвратить появление белых непропечатанных 
промежутков, появляющихся вследствие неточной приводки. 


»> В диалоговом окне Цветоделение на (Зерагайоп Зеир) можно указать, какие цвета 
печатать, с какими значениями линиатуры и угла поворота растра. | 


Взаимодействие 
программ 
Угеашше 4 

и ЮОітепѕіопѕ 3 
с Шиѕќгаќог 


В этой главе... 


®> Введение в программу Ѕігеатііпе 


> Сравнение программы Ѕігеатііпе с инструментом Автотрассировка (Ашо Тгасе) 
программы Ши${га{ог 


Инструменты и команды в программе Ѕігеатііпе 

Создание трехмерных объектов в программе Оітепѕіопѕ 

Выдавливание и вращение 

Переход из Оітепѕіопѕ в Ши${гафог 

Преобразование растрового изображения в контуры программы Шиз{гафог 


$$$$$ 


Пиѕігаїог — это не программа-остров (остров — часть суши, со всех сторон окруженная водой, а про- 

грамма-остров — программа, существующая “сама по себе”). Ее возможности могут значительно рас- 
шириться за счет дополнительных программ, таких как Рһоѓоѕһор, Юітепѕіопѕ и Ѕігеатііпе. Можно ска- 
зать, что Рһоѓоѕћор играет роль двоюродного брата, тогда как Оитеп$1о1п$ считается братом, а Ѕігеатіпе — 
сестрой программы Шиѕігаќог. | 
Рітепѕіопѕ стоит две сотни долларов, а Ѕігеатііпе стоит вообще ничтожно мало, однако, даже раз попробовав 
поработать с ними, вы сразу же сэкономите уйму времени, которое можно будет уделить чему-то другому. 


Адођре Ѕігеаміпе 


Представьте чрезвычайно быстро работающий инструмент Автотрассировка (Ащо Тгасе) в программе 
Шиѕігаѓог. Другими словами, программа Ѕігеатііпе — это сверхмощный инструмент для трассировки рас- 
тровых изображений. Применяемые для этого параметры потрясают воображение, а результаты намного 
превосходят полученные с помощью инструмента Автотрассировка. Демонстрационную версию Адобе 
ігеатіпе можно найти на прилагаемом компакт-диске. 

Инструмент Автотрассировка программы Шиѕігаќог выполняет трассировку только сплошной части изо- 
бражения. Конечно, существует возможность уменьшить значение параметра Зазоры при автотрассировке, 
чтобы расположить созданный контур ближе к рисунку или нарисовать его немного сжатым, однако этим 
выбор и ограничивается. 

Самым большим преимуществом в использовании инструмента Автотрассировка вместо Ѕігеатііпе являет- 
ся его бесплатная установка, тогда как ЗиеатИпе стоит около $100. (Инструмент Автотрассировка и про- 
цесс трассировки в Шиягаюг рассматриваются в главе 4.) 


Глава 19. Взаимодействие программ... 


С другой стороны, программа Ѕігеатііпе позволяет решить 
ряд задач. 


с> Создание иллюстраций растрового формата 
формат графических файлов, обычно использу- 
ется в среде \/ш94о\з), которые можно сохранять. 


в различных форматах, таких как РІСТ, ТТЕЕ,_ 
ТТЕЕ Сотргеззеа, МасРаіпі, РСХ и Рһоѓіоѕћор. · 


с> Преобразование графики в формат ЕР$, что позво- 
ляет создавать редактируемые контуры, которыми 
можно манипулировать в программе Шиѕігаќог. : 


с> Редактирование графики, представленной в растро- 
вом формате, перед преобразованием ее в контуры. 


сә Работа с контурами, которые были получены по- . 
средством преобразования графики, представ- 
ленной в растровом формате. 


с> Использование буфера обмена для операций бы- 
строго копирования и вставки, а также обмена 
данными между программами Шиѕігаѓог, Рћоѓоѕһор 
и ЮРрітепѕіопгѕ. 


с> Осуществление комплексного управления всем 
процессом создания изображений. 


с> Преобразование линейной графики, цветных иллю- 


страций и иллюстраций в градациях серого в контур, о 
редактируемый с помощью программы Шиѕігаќог. _ 


Палитра инструментов 
и команд меню программы 
э(геашпе 


Ниже приведен обзор функций палитры инструментов про- 
граммы Ѕігеатіпе и некоторых наиболее важных команд меню. 
Хотя Ѕігеатіпе — довольно небольшая программа, одной главы 
явно недостаточно, чтобы в полной мере рассмотреть все ее ас- 
пекты. Поэтому основное внимание уделяется тем свойствам 
программы, которые явно “не лежат” на поверхности. 


Палитра инструментов 


Палитра инструментов программы Ѕігеатііпе (рис. 19.1) явля- 
ется гибридом палитр инструментов Рһоѓоѕһор и Шиѕігаќог. 
Она используется для редактирования растровой и векторной 
графики и содержит перечисленные ниже инструменты. 


сә Магдиее (Выделение). Используется для выделения 
области растрового изображения. Выделенную об- 
ласть можно перемешать, удалять, копировать или 
вырезать. Также ее можно преобразовывать в кон- 
туры. Щелкните на этом инструменте и выделите 
область точно так же, как делаете инструментом 
Прямоугольник (Кесіаподіе) в программе Шизнаюг. 
Клавиши <$ША> и <Ак> (<Оріоп>) не оказывают 
никакого влияния на работу инструмента Магдиее. Е 
Он используется только для редактирования рас- Гао 
тровых изображений. с 
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Мағіс Мапа (Волшебная палочка). Используется для выделения областей растрового изобра- 
жения, которые имеют одинаковые цвета. Цвет, на котором вы щелкнете инструментом; оп- 
ределяет области для выделения. Двойной щелчок на этом инструменте приводит к а) 
отображению диалогового окна Мадіс Мапа Орііопѕ (Параметры волшебной палочки), 
где диапазон действия инструмента определяется значением параметра Тідһ 
(Плотное) (узкий диапазон цветов: выделяются области, имеющие цвета, “близкие” к 
первоначальному) или іооѕе (Свободное) (широкий диапазон цветов: выделяются 
области, имеющие цвета, “далекие” от первоначального). Инструмент Мадіс Мапа 
применяется только для редактирования растровых изображений. 


Рис. 19.1. Палитра инструмен- 
тов программы Ѕїгеатііпе 


Репсй (Карандаш). Используется для рисования по растровому изображению. Наибольший 
эффект от применения этого инструмента достигается при обрисовке малых областей, кото- 
рые плохо различимы при просмотре. Двойной щелчок на этом инструменте приводит к ото- 
бражению диалогового окна Огам Оріопѕ (Параметры рисования), где можно установить тол- 
щину инструмента Репсі!. Цвет инструмента выбирается с помошью палитры Раіпі уе 
(Стиль рисования) (выберите команду ОріопѕәРаіпі ЅїуІе (Опции Стиль рисования) или на- 
жмите комбинацию клавиш <СН1+[> (<%+1[>)). Инструмент Репсі! применяется только для 
редактирования растровых изображений. 


Оле (Линия). Этот инструмент создает линии таким же способом, как Репсі! отдельные точки. 
Двойной щелчок на этом инструменте приводит к отображению диалогового окна Огам 
Оріопѕ (Параметры рисования), где можно установить толщину линии. Цвет инструмента вы- 
бирается с помощью палитры Раш З{Уе (Стиль рисования) (выберите команду ОрН#опз>Ра!{ 
ЅіуІе (Опции®Стиль рисования) или нажмите комбинацию клавиш <СШ-]> (<%-+1>)). Инст- 
румент Ипе используется только для редактирования растровых изображений. 


Егазег (Ластик). Инструмент Егазег стирает растровые изображения, “покрывая” их белым 
цветом. Двойной щелчок на этом инструменте приводит к отображению диалогового окна 
Огам Оріопѕ (Параметры рисования), в котором можно установить ширину инструмента 
Егазег. Этот инструмент используется только для редактирования растровых изображений. 


Раее Апсһог Роіпі (Удаление опорной точки). С помощью этого инструмента можно удалять 
опорные точки, которые создаются в процессе преобразования. Используется данный инст- 
румент только для редактирования преобразованных рисунков. 


Ѕмаѓсһ (Индикатор). Данный индикатор расположен внизу палитры инструментов и не явля- 
ется инструментом. Представлен цветным прямоугольником, в результате двойного щелчка на 
котором активизируется палитра Раш Зе (Стиль рисования). 


з@есНоп (Выделение). Используется для выбора точек и контуров, полученных в результате 
преобразования. Применяется только для редактирования преобразованных рисунков. 


Гаѕѕо (Лассо). Используется для выделения группы пикселей или контуров и точек. Для вы- 
деления переместите курсор мыши вокруг объектов или пикселей. 


Гоош іп (Увеличение). Этот инструмент увеличивает масштаб просмотра как растровых, так и 
преобразованных рисунков. 


В отличие от программ Шигаюг, Оиптеп$10оп$ и Рһоѓоѕһор, инструмент Хоот т в программе 
Ѕігеатііпе позволяет увеличивать масштаб изображения до любого значения. 


Гоош Ош (Уменьшение). Используется для уменьшения изображения. 
Напа (Рука). Используется для прокрутки документа в окне. 


Еуейгоррег (Пипетка). Используется для “взятия” пробы цвета с пикселей или с контуров как 
в растровых, так и в векторных рисунках. 


Существует возможность быстрого вызова инструментов З@есйоп, 2оот т, 2оот ош и Напа с 
помощью горячих клавиш, как и в программе Шиѕігаќог. Нажмите клавишу <СИ|> (<%>) для 
активизации инструмента Ѕеіесііоп, комбинацию клавиш <СИ+пробел> (<%+пробел>) — для 
2оот іп, комбинацию клавиш <СИ1+Ай+пробел> (<%$-+ОрНоп-+пробел>) — для 200от ощ, кла- 
вишу <пробел> — для инструмента Напа. 
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Использование программы Ѕігеатііпе 


В программе ЗиеатИпе предусмотрено выполнение трех базовых операций: открытие и редактирование 
растрового изображения; преобразование растрового рисунка в векторное изображение; редактирование и 
сохранение структуры контуров. | | 
Для преобразования растрового рисунка в векторный формат выполните следующие действия. 


Преобразование растрового рисунка в векторный 


1. Откройте файл, содержащий растровый рисунок (для этого выберите команду Ейе>Ореп 
(Файл=>Открыть) или нажмите комбинацию клавиш <Сі+О> ае, либо отсканируйте 
рисунок с помощью команды Ейе=>Асдиге. 


2. Используйте любой из подходящих инструментов для редактирования растрового рисунка, 
чтобы избавиться от случайных пикселей. Если вы собираетесь преобразовывать часть изо- 
бражения, то выделите ее с помощью инструмента Магацее. 


3. Выберите команду Орііопѕ=%5ейіпдѕ (Параметры=>Установки) или нажмите комбинацию кла- 
виш <СШ-Т> (<%-+Т>), а затем выберите тип растрового изображения для преобразования. 
Список содержит наилучшие из параметров, предназначенных для каждого типа растрового 
рисунка. Если вам кажется, что ни один из предлагаемых параметров не подходит для вашего 
растрового рисунка, то выберите команду Ор#оп$=>Сопуегзюп З@ир (Параметры> Установка 
преобразования) или нажмите комбинацию клавиш <СИ+]> (<%+/>) и выберите параметры 
в диалоговом окне Сопуегзюп З&ир (Параметры преобразования). 


4. Выберите команду Е!е=>Сопуей (Файл>Преобразовать) или нажмите комбинацию клавиш 
<СиІ+ К> (<3+В>), чтобы выполнить преобразование. 


Только для Масіпѓоѕћ: Ѕїігеатііпе может создать контур любого по размеру растрового ри- 
сунка; возможности этой программы ограничены лишь объемом оперативной памяти, 
которая выделяется для ее работы. Однако процесс преобразования может прерваться, 
если памяти окажется недостаточно. Если же растровый рисунок получился чрезвычайно 
сложным из-за огромного количества использованных в нем цветов или большого разме- 
ра загружаемого файла, то необходимо увеличить объем оперативной памяти, выделяе- 
мой для Ѕігеатііпе. Для этого необходимо закрыть программу Ѕігеатііпе, затем выделить 
щелчком пиктограмму ЭиеатИпе и выбрать команду Е!е>Се{ пю (Файл Получить ин- 
формацию). Затем внести изменения в нижнем диалоговом окне Ргеѓеггеа Ѕіғе іп Ѕуѕќет · 
7.5 (Назначенный размер в системе 7.5), указав желаемый объем оперативной памяти для 
работы Ѕігеатііпе. Если вы не уверены в допустимости указываемого объема памяти, то 
выберите команду Арріе®Абоиї Тһіѕ Масіпіоѕћ (Арре=>Об этом Масио$П), которая выве- 
дет на экран информацию об объеме выделенной оперативной памяти, используемой 
системой и другими программами. 


5. Отредактируйте полученный векторный рисунок инструментами редактирования контуров. 


6. При одновременной работе программ Шизгаюг и Ѕігеатііпе появляется возможность скопи- 
ровать векторный рисунок в Ѕігеатііпе, затем перейти в программу Шиѕігаѓог и вставить его, 
использовав команду Редактирование=Вклеить (Еаи>Ра${е) или нажав комбинацию клавиш 
<СШ-У> (<%-+У>). Скопированные контуры будут вставлены в программу Шиѕігаќог. 


Для сохранения преобразованного файла выберите команду Ейе=>Зауе Ай (Файл=>Сохранить 
р или нажмите ри клавиш <СИ1+$> йом 


На рис. 19.2—19.4 приведены примеры преобразования растровых изображений в векторные. 


Программа Ѕігеатііпе может использоваться в качестве “экономного чернового фильтра”. Ри- 
сунок, созданный в программе Шизиаог, растеризуется и передается в Ѕігеатіпе в растровом 
формате ТТЕЕ. Затем его редактируют для получения более качественного изображения. 
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Рис. 19.2. Оригинальное растровое изображение (слева) и это же изображе- 
ние, преобразованное в программе Ѕігеатііпе в векторное (справа) 


Рис. 19.3. Оригинальное растровое изображение (слева), преобразованное в 
программе Ѕігеатііпе в векторное (справа) 


Рис. 19.4. Оригинальное растровое изображение (слева), преобразованное в 
программе Ѕігеатііпе в векторное (справа) 


Введение в программу Оітепѕіопѕ 


Программа А4добе Юітепѕіопѕ предназначена для создания трехмерного графического изображения. Знаме- 
нательно то, что эта программа разрабатывалась с явной ориентацией на совместную работу с ое 
Шиѕігаїѓог. 

В Юітепѕіопѕ автоматически создаются четыре примитивные базовые формы, у которых присутствует третье 
измерение — глубина. Программа “вытесняет” (или создает глубину) и вращает существующую РоѕіЅсгірі- 
графику, а затем создает поверхность (создание рисунка — это процесс создания поверхности трехмерных 
объектов). В результате исходный рисунок превращается в полноценное трехмерное изображение. Наконец, 
Рітепѕіопѕ располагает возможностью экспорта трехмерного изображения в Адобе Шоисігаїог. 


правее — 
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Краткий экскурс в историю 


Первая версия программы Юітепѕіопѕ (1.0) была включена в семейство программ Адобе в конце 1992 года, 
а следующая — в середине 1994 года. Настоящая версия (3.0) поставляется только вместе с Шийгаюг. Во 
всех трех версиях предусмотрено выполнение одной и той же базовой процедуры. 

В этом разделе рассматриваются свойства и возможности программы Рітепѕіопѕ, приводятся примеры и методы 
совместного использования Юітепѕіопѕ с Шиѕігаѓог. Хотя ЮОітепѕіопѕ — огромная программа, тем не менее, в 
этом разделе рассматриваются лишь основные правила работы со всеми ее замечательными возможностями. 


Чего следует опасаться 


Производительность процессора определяет скорость работы Ойтепз!юп$. Следующий параметр, определяю- 
щий производительность программы Юітепѕіопѕ, — объем оперативной памяти, однако первостепенна все- 
таки мошность процессора. Если вы располагаете процессорами моделей 680х0 или 486, то могут возникнуть 
некоторые трудности. Конечно, даже на компьютере Мас Пс! с оперативной памятью 8 Мбайт выполняется 
большинство операций программы Оитепз1оп$, однако, как говорится, “видит око, да зуб не имет”. Вы по- 
тратите больше времени на “наблюдение” за компьютером, который что-то там делает, а не на саму работу. 

Я попробовал использовать модель 200 МГц 604Е Мас и много раз компьютер меня огорчал, так как опе- 
рации выполнялись слишком долго. Большинство созданных мной в Юітепѕіопѕ иллюстраций выглядит 
намного скромнее, чем приведенная в примерах данной главы. 

Особенно сложные рисунки требуют много времени для создания и оформления, так. что их подготовка в 
значительной степени замедляется при работе с Рітепѕіоп. 

Если вы гордитесь своим компьютером Ро\ег Мас или Репіит, то эта программа И вас в том, что 
деньги, потраченные на компьютер, не пропали зря. Даже самый трудоемкий процесс будет выполняться 
за считанные секунды, благодаря специфическим методам обработки данных для Ойтепз!оп. 
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Почему Рітепѕіопѕ — лучшая программа трехмерной 
графики для печати 


Ниже перечислены свойства Оипепз1юпз, которые делают ее лучшей программой трехмерной графики для печати. 


сә Она выполняет операции, обеспечивающие вывод в формате РоѕіЅсгірі, т.е. созданная графика 
может быть представлена в любом размере, подобно рисункам в программе Шиѕігаќог. 


сә В отличие от большинства программ трехмерной графики, Оитепз!юп позволяет создавать цвета, 
поддерживающие четырехцветный процесс печати. Другие программы обычно создают цвета на 
основе КСВ (трехцветная печать), которые недостаточно хорошо преобразуются в цвета СМУК 
(четырехцветная печать). При выводе на печать это приводит к потемнению исходных цветов. 


с> Существует возможность экспортировать рисунок в другую программу перед его печатью. 


Однако сфера использования предоставляемых Рітепѕіопѕ преимуществ весьма ограничена. Поэтому для 
получения лучших результатов необходимо экспортировать графику из Рітепѕіопѕ в Шияйгатог. 


Понимание трехмерного мира 


Концепция трех измерений должна быть вполне понятна, так как мы — трехмерные существа, живущие в 
трехмерном мире. Но, тем не менее, поскольку определенная часть окружающего мира представляется в 
двух измерениях (книги, кино, телевидение, компьютер), то адаптация к миру трехмерных изображений 
может вызвать определенное непонимание и досаду. 


Переход от двух измерений к трем 


Телевидение — это двухмерное средство коммуникации. Изображение, создаваемое на экране телевизора, 
имеет высоту и ширину. Экран компьютера также имеет два измерения. Книжные страницы — 
двухмерны. Большинство двухмерных объектов, с которыми сталкивается человек, весьма удачно 
преобразуется в трехмерные изображения. Возможность существования в трехмерном мире сдерживается 
лишь недостаточным уровнем развития соответствующей техники. В настоящее время получили 
распространение голограммы, которые становятся все более четкими и реалистичными благодаря 
развитию технологии. Видеоигры и виртуальные очки уже моделируют три измерения. 


Координаты трехмерного изображения 


Когда вы пытаетесь понять суть трехмерного изображения на экране компьютера, неизбежно возникают 
трудности в восприятии глубины объекта. Довольно просто разобраться в понятиях слева, справа, вверху и 
внизу, но как определить местоположение вещей, которые приближены или отдалены? 


Вы уже пытались мыслить категориями трех измерений, когда длительное время использовали в 
Шоѕітаќіог команды: Объект=>Монтаж=На задний план (ОЦе{=Атапде=Зепа іо Васк) и Объ- 
ект=>Монтаж=>На передний план (ОЦес{=>Алтапде=>Зепа {о Егоп. Если у вас не возникает про- 
блем с определением очередности наполнения и последовательности нанесения слоев, можете 
смело приступать к дальнейшим шагам по освоению трехмерного мира. 


Используйте три разных обозначения для координатных осей, чтобы указывать местоположение объектов 
в окне программы Юітепѕіопз. 


с> Х — координата объекта по горизонтали. Значение координаты больше 0 означает, что объект 
расположен справа от центра (0), а значение меньше 0 (любое отрицательное число) — что 
слева от центра. 


с> Координата У определяет вертикальное положение объекта. Если значение У больше 0, то 
объект расположен сверху над центром, а если меньше 0 — то снизу от центра. 


сә Третья координата положения задает глубину объекта. Переменная 7, определяет, на каком 
расстоянии впереди или сзади от центра расположен объект. Положительное значение 4, по- 
казывает, что объект находится сзади от центра или отдален от нас, а отрицательное — объект 
находится впереди от центра, т.е. приближен к нам. 


Глава 19. Взаимодействие программ... 


На рис. 19.5 показаны значения Х, У и 7 в том виде, в каком 
первоначально отображаются в Юітепѕіопѕ. В информацион- 
ной строке вверху экрана Юрітепѕіопѕ показывает относитель- 
ные координаты Х, У и 4 выделенных объектов. 


Рис. 19.5. Координаты Х, Ү и 2 объектов в Оітепѕіопѕ 


В Оітепѕіопѕ существует возможность манипулировать объ- 
ектами посредством доступного инструмента Ѕеіесііоп 
(Выделение) или перемещать их, используя команду 
Орегаіїіопѕ% Тгапѕѓїогт=еМоме (Операции®Трансформация®- 
Переместить) или дважды щелкнув на инструменте 
ЅеІесііоп. Палитра Моме (Переместить) в РЮітепѕіопѕ 
рис. 19.6) проще диалогового окна Перемещение в 
Шиѕігаїіог, однако Юітепѕіопѕ не поддерживает опцию, по- 
зволяющую переместить объект на заданный угол. Вместо 
этого палитра Моме программы 
Юітепѕіопѕ позволяет перемещать 
объект вперед или назад. Переклю-: 
чатели Абѕоіиќе (Абсолютные) или 
Кеіаіме (Относительные) определя- 


ют координаты начальной точки 
движения. Рис. 19.6. Палитра Моуе 


в Отеп$!юп5$ 


Обзор программы 
Юітепѕіопѕ 


Главными составляющими программы Юітепѕіопѕ являются 
компоненты для рисования двухмерных и трехмерных изо- 
бражений. Каждый компонент использует разные палитры 
инструментов и разные команды меню. В то же время оба 
компонента имеют несколько общих палитр, команд меню и 
инструментов. 


м 


Пользователь. 


к 


г 


м: 


п 


-* 
` 


У 


о 


РА 


ЗА у 


Уф 
рі 
чл: 


№ м: 


ИЛЛЮСТ 


тель 


существуют 


Часть ГУ. Вершины мастерства 


ИАН 


Инструменты 


Две палитры инструментов программы рітепѕіопѕ показаны на рис. 19.7. Палитра трехмерных инструмен- 
тов становится доступной при работе с трехмерными объектами, а палитра двухмерных инструментов по- 
является, когда открывается одно из окон — АЙмогк (Оформление) или Мар (Карта). Большинство инстру- 
ментов палитры двухмерных инструментов действуют подобно таким же инструментам, используемым в 
программе Шиѕігаїѓог. 
Огес{ ЅеІесііоп Објесїі Ѕеіесіїоп 
Частичное выделение Выделение объекта 
Ѕеіесіоп 2-гапѕіайоп 
Выделение 2-преобразование 


Зсго! 

Прокрутка \ АЖЖ Е |! м 
ке Масшаб Ѕрһеге 
Сопе 0 нн о 
Конус „8 25- де 


Страница 
20 Агмогк 
Двумерный рисунок 
Ѕсаіе Инструменты вращения 

Размер 


Оігесі Заесйоп 
Ѕеіесіоп Частичное выделение 
Выделение Објесі Ѕеіесіоп 
Зсгой ы Выделение объекта 
Прокрутка 


Реп 2оот іп 


Перо Масшаб Инструменты 
Ома! Весапае преобразовния точек 
Овал 
Туре Прямоугольник Раде 
Текст Бозе Страница 
Зсае Поворот 
Размер 


Рис. 19.7. Палитра трехмерных инструментов (вверху) и палитра 
двухмерных инструментов (внизу) программы Оітепѕіопѕ 


Палитра трехмерных инструментов 


Эта палитра содержит следующие инструменты: 
сә Эесйоп (Выделение). Используется для выделения одного или группы объектов и их пере- 
мещения (для доступа нажмите клавишу <СИ]|> (<%>)). 
сә» Юігесё Ѕејесіоп (Частичное выделение). Применяется для выделения отдельных частей трех- 
мерных объектов (<Сі1+Таб>, <%-+Таб>). 


с» Ођјесё Ѕејесбоп (Выделение объекта). Используется для выделения контура, который является 
частью группы контуров (для доступа нажмите комбинацию клавиш <СН-+АК> (<%+ОрНоп>)). 


сә 7-ігапѕ1абоп (7-преобразование). Перемещает выделенные объекты вдоль других осей. Если 
смотреть на объект спереди, то этот инструмент перемещает объект вперед или назад, а если 
снизу, то вверх и вниз. 


с» Эсгой (Прокрутка). Перемещает все поле рисунка вместе с плоскостью экрана (для доступа 
нажмите клавишу <пробел>). 


с» 100 Ш (Масштаб). Предназначен для увеличения (комбинация клавиш <Сі+пробел> 
(<%-+пробел>)) или уменьшения (комбинация клавиш <СИ1+АЕ+пробел> (<%-+Орйоп-+пробел>)) 
плана просмотра. Если выделить указателем мыши некоторую область, то она будет отображена в 
масштабе, который совпадает с размером окна документа. 


с» Сие (Куб). Используется для создания примитива куба. Сперва с помощью мыши определите 
размер куба, а затем щелкните на нем, чтобы отобразить диалоговое окно Сире (Куб). 
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ИАА НИ: 


сә Әрһеге (Сфера). Используется для создания при- 
митива сферы. Сперва с помошью мыши опреде- 
лите размер сферы, а затем щелкните на ней, что- 
бы отобразить диалоговое окно Ѕрћһеге (Сфера). 


с» Сопе (Конус). Используется для создания прими- 
тива конуса. Сперва с помощью мыши опреде- 
лите размер конуса, а затем щелкните на нем, 
чтобы отобразить диалоговое окно Сопе (Конус). _ 


сә Суіпіег (Цилиндр). Используется для создания 
примитива цилиндра. Сперва с помошью мыши 
определите размер цилиндра, а затем щелкните 
на нем, чтобы отобразить диалоговое окно 
Су!тадег (Цилиндр). 


сә эсе (Размер). Увеличивает или уменьшает раз- 
мер объекта. Его действие аналогично такому же 
инструменту в Шиѕігаѓог. 


с> Инструменты вращения. Позволяют выполнять 
поворот объектов с одновременным изменением 
их размера. 


Палитра двухмерных пур, Операция пьют (Трансформации 


Эта палитра содержит следующие инструменты: 


с» Э@есйоп (Выделение). Работает аналогично инст- 
рументу Ѕеіесіоп в палитре трехмерных инстру- 
ментов, однако здесь он используется для выде- 
ления контуров, а не объектов. 


с» Юігесі Э@есйоп (Частичное выделение). Использу- Г * и 
ется для выделения отдельных точек, управляю- 5 
щих точек и сегментов линии. 


с» Ођјесё Ѕеіесіоп (Выделение объекта). Использует- 
ся для выделения объектов внутри групп. 


с» Эсгой (Прокрутка) и 7оот іп (Масштаб). Работа- 
ют аналогично таким же инструментам в палитре 
трехмерных инструментов. 


сә Реп (Перо). Используется для создания контуров 
в окнах Апмогк (Макет) и Мар (Карта). Его функ- 
ции аналогичны инструменту Перо в Шизгатог. 


с» Ад Апсһог Роше (Добавление опорной точки). С 
помощью этого инструмента добавляется опор- 
ная точка в окне двухмерной графики. 


сә Раее Апсһог Роіпі (Удаление опорной точки). Гуру. с 
Используется для удаления опорной точки с Ре МОМ и ааа 
контура. 

сә Сопуег Рігесбіоп Рошё (Частичное преобразование 
точки). Также активизируется комбинацией клавиш вые Г 
<СШ-+АШ-ЗЫЙ> (<%3-+ОрНоп-+ЗШЯ>). Этот инстру- А Т 
мент преобразует любую гладкую точку в угловую. Тримитив+ 

с> Туре (Текст). С помощью этого инструмента ери эти два акета ‚т 
можно ввести текст в окне двухмерной графики. . мео, перекрывают друг друг 


сә» Оуа| (Овал), Кесапе (Прямоугольник) и Коипдей 
Согпег Кесѓіапеје (Прямоугольник со скругленными 
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углами). Создают графические формы, соответствующие их названию. 


сә эсае (Размер) и Коѓаќе (Поворот). Работают аналогично соответствующим инструментам в 
палитре трехмерных инструментов. 


Создание графических примитивов 


Большинство базовых функций Рітепѕіопѕ предназначены для создания форм графических примитивов 
посредством использования одного из четырех инструментов для их построения. Это такие инструменты: 
Сире (Куб), Ѕрһеге (Сфера), Сопе (Конус) и Суііпаег (Цилиндр). Их называют примитивами, потому что на 
их основе создаются более сложные объекты. Из всего многообразия типов создаваемых рисунков только 
формы графических примитивов создаются в режиме Агмогк (Макет). | 

На рис. 19.8 иллюстрируется процесс создания такого базового примитива, как конус. 


Создание базового примитива 


1. Выберите инструмент рисования примитива Сопе (Конус). 


2. Щелкните и создайте конус. Удерживая 
нажатой клавишу <ЗШЁ> и выполняя пе- 
ремещение указателя мыши, вы создадите 
конус с высотой, равной диаметру основа- 
ния. Если при создании конуса удержи- 
вать нажатой клавишу <АШ> (<Оріоп>), 
конус будет создаваться из центра, а не с 
вершины. 


3. После отпускания кнопки мыши на экране А 
появится окончательный рисунок конуса. 


Конус, который был нарисован, может 
выглядеть непропорционально или неточ- 
но, так как его просмотр осуществляется 
из положения спереди—сверху— слева. Что- 
бы узнать больше об этом этапе, обрати- 
тесь к разделу “Виды и перспективы” да- 
лее в этой главе. 


4. После того как будет нарисован примитив, 
он автоматически выделяется. Выберите 
команду \\/таом=ЗПом Ѕигѓасе Ргорегііеѕ 
(ОкноФ Отобразить палитру Свойства объ- 
екта) или нажмите комбинацию клавиш 
<Сії1+1> (<#%8+1>) для активизации палит- 
ры Ѕиҝќасе Ргорейіеѕ (Свойства объекта). 
Измените значение параметра Е! (Заливка) 

е З 4 
(первая пиктограмма) на “Мһіќе (Белый), 
значение параметра Э#гоке (Линия) (вторая Рис. 19.8. Пошаговое создание конуса 
пиктограмма) — на Мопе (Без атрибута), 
значение параметра ЗПаде (Тень) (третья пиктограмма) — на Васк (Черный), значение 
параметра Кейецапсе (Отражение) (четвертая пиктограмма) — на ОМизе Зи, 
кроме того, установите параметр Атбіепі (Обтекание) в 0%. 


После создания примитива можно изменить его размеры. Дважды щелкните на примитиве, 
чтобы активизировать диалоговое окно для ввода размеров текущего примитива (рис. 19.9), а 
затем введите точные размеры. 
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Рис. 19.9. Диалоговые окна каждого примитива 


5. Просмотрите конечное изображение построенного примитива, выбрав команду Мем=>Ка$ег 
(Просмотр=Растрирование) (<%$-+5шА-+У>). 


Еще один способ создания примитивов — выбрать соответствующий инструмент и щелкнуть без переме- 
щения курсора мыши. Появится диалоговое окно с размерами создаваемого примитива. Введите точные 
значения в соответствующие поля для нового примитива, и программа Оитепз$1оп$ его создаст. 


Когда появляется диалоговое окно с размерами примитива, оно содержит значения, введен- 
ные последними при создании программой Рітепѕіопѕ соответствующей формы. 


Рендеринг 


Перед тем как использовать графическое изображение в других программах или распечатать, его необхо- 
димо соответствующим образом “оформить” — выполнить рендеринг. Под рендерингом понимают процесс 
вращения базовых линий, создающих форму внутри составного контура. 

В Ритепз1оп$ есть три разных способа отображения объектов. Основной способ отображения — каркас. Для 
просмотра каркаса выберите команду Ме\м=\/\/гейате (Просмотр=Каркас) (для Масіпіоѕћ нажмите комбина- 
цию клавиш <8%+5һі#+\>). Каркас представляет собой трехмерную “проволочную модель” объекта. 
Следующий способ отображения — черновик. Для просмотра чернового вида объекта выберите команду 
Міем= Огай (Просмотр=Черновик) (для Масіпіоѕћ нажмите комбинацию клавиш <%+У>). При выборе этой 
команды объекты отображаются с минимальной тенью. Черновое отображение выполняется гораздо быст- 
рее, чем с тенью. 

Наилучших результатов отображения объектов можно добиться, применив третий способ — растрирова- 
ние. Для этого выберите команду Мем=>Ка$ег (Просмотр=Растрировать) (для Масіпіоѕћ нажмите комби- 
нацию клавиш <8%+5һійї+Ү>). При выборе этой команды создаются мягкие переходы от светлых до тем- 
ных частей объекта. Время выполнения этой операции напрямую зависит от мощности компьютера и объ- 
ема оперативной памяти. 

На рис. 19.10 показаны три разных стиля отображения. Обратите внимание на различия между черновым 
вариантом и растрированным. 


Рендеринг особо сложных рисунков может занимать несколько часов даже на мощных вы- 
числительных системах. Поэтому, чтобы уменьшить время рендеринга, старайтесь не исполь- 
зовать рваные края или скрученные объекты и применять несколько источников света. 
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Каркас Черновик Растрирование 


Рис. 19.10. Сравнение трех типов отображения рисунка 


Как изменить вид трехмерного объекта 


Объекты в программе О!теп$1оп$ могут быть не только цветными, как в Шиѕігаѓог, но и освещенными. 
Поэтому в Оитепз1оп$ присутствует два дополнительных параметра, которых нет в Шоиѕігаѓог: Ѕһаде (Тень) 
и Кейецапсе (Отражение). 

Управление видом объектов в Юітепѕіопѕ осуществляется с помощью двух палитр: ЗиПасе Ргорегіеѕ 
(Свойства объекта) и Чата (Освещение). На рис. 19.11 показаны обе эти палитры. 


РИ Ѕігоке Ѕһаае Кейемапсе ітиіайоп 
Заливка Линия Тень Отражение Просмотр 


Мопе 
Без атрибута 


ОМизе 
Рассеянный 


РІаѕііс 
Пластический 


Рис. 19.11. Палитры Ѕигѓасе Ргорегііеѕ (слева) и Шоћїііпо (справа) 


Палитра 5иғјасе Рғорегіеѕ 


Палитра ЗиЙасе Ргорепіеѕ (Свойства объекта) включает четыре основных раздела: заливка, линия, тень и 
отражение. Совместное действие этих четырех параметров показывается на сфере, расположенной в пра- 
вом верхнем углу палитры. а." | \ 
Ниже приведены основные сведения о параметрах палитры Ѕигїасе Ргорепйіеѕ. 


сә ЕШ (Заливка). Идентичен такому же параметру в Шиѕігаќог. Главное отличие заключается в 
том, что не применяются орнаменты и градиенты для заливки. С помощью команды 
МИпаом=Сизют Соіогѕ (ОкноНастроить цвета) можно выбрать используемый цвет. Цвет за- 
ливки считается цветом объекта в точке, которая полностью освещена (попадает 100% света) 
соответствующим источником света. | 


с» Әќігоке (Линия). Определяет цвет линии выбранного объекта. Его действие очень похоже на 
инструмент Линия палитры инструментов программы Шиягаюг. Линия — граница вокруг ви- 
димого контура объекта Оптепз1оп$. | | Е 
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с» Әһайе (Тень). Обладает специфическими свойствами. Цвет, устанавливаемый в этом окне, яв- 
ляется цветом объекта в наиболее темной его части, на которую не попадает свет от источни- 
ка. Основной метод создания цвета тени состоит в простом добавлении черного цвета к ис- 
пользуемому. Ниже описан метод добавления черного цвета к используемому. 


"Добавление вного цвета | К к используемым цветам для создания й тени 


1. Выделите объект, для которого создается тень, и выберите цвет в поле ЕЙ палитры Ѕиќасе 
Ргорейіеѕ (воспользуйтесь командой \МіпаомЅ$һом ЗиПасе Ргорегііеѕ или нажмите комбина- 
цию клавиш <Сі1+1> (<8+1>)). 


2. Щелкните на пиктограмме Ѕһаае. Выберите заказанный цвет, который был установлен в по- 
ле ЕІ объекта. После этого появится объект в плоском изображении без видимых переходов 
от светлого к темному. | 


3. Щелкните на пиктограмме Ргосез$ (Составные цвета) (она имеет вид квадрата с расположен- 
ными на нем четырьмя треугольниками). Выбранный цвет преобразуется на составные цвета. 


4. Увеличьте процентное содержание черной составляющей, не забывая о том, что этот цвет 
станет цветом самого темного участка тени. 


Замечу также, что добиться отличных результатов в создании теней можно при значении па- 
раметра черного цвета в поле ЕЙ 75% и более. Это значение позволяет разглядеть цвет даже в 
самой темной части объекта. 


Отражение 


Раздел Кейецапсе (Отражение) в палитре ЗиПасе Ргорепіеѕ (Свойства объекта) предназначен для опреде- 
ления способов отражения света от объекта. (Чтобы лучше представить, как происходит освещение объек- 
тов, обратитесь к разделу “Палитра /[4еййп2” далее в этой главе.) 

В ЮОітепѕіопѕ существует три способа отражения света от трехмерных изображений, как показано во вто- 
ром ряду палитры ЗиПасе Ргорепйіеѕ (см. рис. 19.11). Первая опция, М№опе (Без атрибута), имеет преимуще- 
ство перед любой из возможных заливок и служит для отображения всего объекта без тени. Если источник 
света расположен позади объекта, то объект отображается с 100%-ным содержанием цвета заливки. Опция 
Мопе оказывается весьма полезной для быстрого определения расположенных впереди объектов. 

Вторая опция, Оіќиѕе (Рассеянный), используется для установки равномерного рассеянного освещения ис- 
точником света краев объекта, которые, как правило, недостаточно освещены. При выборе опции ОМизе 
становится доступным параметр Атбіепі (Обтекание), с помощью которого можно управлять распределе- 
нием теней (их “обтеканием”). При значении параметра Атбіепї, равном 100%, можно добиться полного 
отсутствия тени. На рис. 19.12 показано влияние параметра Атбіепі на трехмерный объект при разных 
процентных значениях. 

Последняя пиктограмма называется окном Р!аз#с (Пластический); другими словами, это параметры, обра- 
зующие форму объекта. Для изменения параметров Р!аз#с можно пользоваться бегунками, управляя зна- 
чением параметров Мане (Матовость) или С10$$ (Глянец) объекта. 

Параметр Маке управляет пластичностью объекта, подчеркивает его форму. Объект всегда выглядит более пла- 
стичным, если на нем присутствует блик. Чем лучше отображается блик, тем отчетливее видна форма объекта. 
При значении параметра Маке, равном 0%, добиваются наибольшей пластичности, так как в этом случае блик 
отображается очень выразительно. На рис. 19.13 показан объект при различных значениях параметра Маке. 
Параметр С10$$ управляет размером блика. Чем больше. процентное значение этого параметра, тем меньше 
размер блика. При значении параметра С|0$$, равном 0%, отображается ну просто огромный блик. Блики 
могут появляться только на изогнутой поверхности. 

На рис. 19.14 показан объект при разных значениях параметра С10$$. При этом значение параметра 
Атбіепі равно 20, а параметра Мане — 40%. 

В поле Митьег о! Ы̇епаѕ (Число превращений) введите число шагов превращения. Щелкните на кнопке 
Саісиіаќе (Вычислить), чтобы активизировать диалоговое окно Вепа (Превращения), в котором можно оп- 
ределить число шагов превращения путем ввода разрешающей способности устройства вывода и 
линиатуры растра. 
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0% 20% 60% 


Рис. 19.12. Вид объекта при разных значениях параметра Атбіепї 


0% 33% | 67% 100% 


Рис. 19.13. Так выглядит объект при разных значениях параметра Маке (значение 
параметра Атбіепї равно 0, а параметра С10$$ — 50%) 


Рис. 19.14. Так выглядит объект при разных значениях параметра С10$$ 


Щелкните на кнопке Арріу (Применить), чтобы применить параметры, указанные в палитре Зифасе 
Ргорепіеѕ. Используя кнопку Кеуей (Вернуть), можно БерутЫох К параметрам, установленным перед по- 
следним щелчком на кнопке Арру. 
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КУСКА АИИС ОАО 


ОНИ ОНО ОНА 


Палитра Гі2ййпе 


Чтобы отобразить палитру Май#пда (Освещение) (см. рис. 19.11), выберите команду М/іпаом=һом айпод 
(Окно=>Показать палитру Освещение) (для МаситозВ нажмите комбинацию клавиш <%+51+1>). Палит- 
ра Цоћіпо служит для задания числа источников света и направления света, поступающего от них. Всегда 
’ используется по крайней мере один источник, однако количество источников не ограничено. 
Источник света, установленный по умолчанию, всегда располагается впереди объектов документа в положении 
вверху справа. Чтобы переместить любой источник света, щелкните на нем и переместите его. Заметим, что если в 
палитре показан освещенным центр сферы, то это означает, что источник света размещен прямо напротив объекта. 
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Существует возможность освещать с обратной стороны объек- 
ты, расположив источники света позади рисунка. Щелкните в 
палитре 1190 пд на кнопке Ѕепа Васк (На задний план). Если 
источник света расположен позади сферы, его можно помес- 
тить перед ней, щелкнув на кнопке Вгіпо Гогмага (На перед- 
ний план). 

С помощью параметра И\{епзйу (Интенсивность) в палитре 
Ціаһіпа можно управлять яркостью каждого источника света. 
Чтобы изменить интенсивность, введите в соответствующее 
поле необходимое значение. 

Чтобы добавить источник света, щелкните на кнопке Ада 
(Добавить) в палитре Мата. Для удаления источника света 
сперва выделите его посредством щелчка, а затем щелкните 
на кнопке Оее (Удалить). Хотя и не существует возможно- 
сти удаления всех источников света (если вы помните, дол- 
ле-разраоотчику, верный... 4 жен оставаться хотя бы один), но можно для единственного 
б заставить ИХ сделать необходимые _ Я источника установить интенсивность 0%. Этим добиваются 
4 и. появления на всем объекте одинаковой тени. 


Создание двухмерного 
рисунка 


По моему мнению, в Юітепѕіопѕ набор инструментов ограни- 
чен по сравнению с Шиѕігаїог, а следовательно, рисование в 
Юітепѕіопѕ скорее раздражает, чем привлекает. Вместо изуче- 
ния нюансов рисования в программе ОПиптепз1оп$, лучше соз- 
дайте и отредактируйте рисунок в программе Шиятаюг, а за- 
тем “передайте” его из одной программы в другую. 


Использование рисунка, 
созданного в Шиѕігаќог 


Существует два способа переноса рисунка, созданного в Шисігаќог, 
в программу Юітепѕіопѕ. Первый способ состоит в выборе коман- 
ды НИе>Р!асе (Файл>Поместить) (<СШ-АЕ+Т>) с последующим 
выделением файла программы Шиѕігаѓог. Если активно окно двух- 
мерной графики, то рисунок появится в этом же окне; в против- 
ном случае он появится в окне трехмерной графики. 

Второй способ состоит в выполнении операции копирования ри- 
сунка в программе Шизгаог с последующей операцией вставки в 
программе Оипепзюоп$. Рисунок появится в активном окне. 


Модификация двухмерного 
рисунка 


о Для модификации двухмерного изображения могут использо- 
Ж ваться только инструменты панели двухмерной графики. По- 
сле окончания модификации рисунка просто закройте окно. 
При этом появится диалоговое окно с запросом на подтвер- 
ждение обновления рисунка перед закрытием окна двухмер- 
ной графики. Щелкните на кнопке Арріу (Применить), чтобы 
все изменения, сделанные в окне двухмерной графики, отра- 
зились при просмотре рисунка в окне трехмерной графики. 


нн 
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Сохранение двухмерного рисунка 


Рисунок, созданный в окне двухмерной графики программы Юітепѕіопѕ, не сохраняется; вместо этого его 
можно экспортировать в формат программы Шиазгаюг. Чтобы экспортировать рисунок, созданный в окне 
двухмерной графики программы Оитепз!оп$, убедитесь еще раз, что это окно активное, а затем выберите 
команду Ейе>Ехрой (Файл= Экспортировать). 


Предварительный просмотр двухмерного рисунка 


Чтобы “получше рассмотреть” рисунок в окне двухмерной графики, выберите команду \Мем>Ргемем 
(Просмотр=Предварительный просмотр). Предварительно просматриваемый рисунок в Юітепѕіопѕ не под- 
лежит изменениям. Операция предварительного просмотра двухмерного рисунка не выполняется, если он 
помещен в окно трехмерной графики. 


Расположение окон 


ЮРітепѕіопѕ автоматически разворачивает окна на весь экран. Если выбрать команду \\Ипдом=ТИе (Окно> 
Мозаика), то окно трехмерной графики займет левую часть экрана, а окно двухмерной графики — правую. 
Дополнительные окна двухмерной графики располагаются в правой части экрана. 

Если же выбрать команду \\Ипдом=>Сазсаде (Окно®Каскад), то окна будут расположены со смещением 
вправо вниз одно за другим. 


Выдавливание и вращение плоского рисунка 


Созданный в Шигаюг двухмерный рисунок может служить основой для создания трехмерного объекта 
посредством вращения, использоваться как скос, а также служить базовым объектом, над которым будут 
выполняться операции выдавливания или вращения. 

Прежде чем выдавливать или вращать рисунок, его можно отредактировать, предварительно выделив, а за- 
тем выбрав команду АЙмок>Еай Аймогк (Макет>Редактировать макет). Однако впоследствии, после соз- 
дания трехмерного объекта с помощью операций выдавливания или вращения плоского рисунка, редакти- 
ровать этот объект в окне двухмерной графики будет невозможно. 


Выдавливание плоского рисунка 


Под выдавливанием понимают процесс придания глубины плоскому изображению, равномерно распреде- 
ленной по всему рисунку. На рис. 19.15 показан один и тот же плоский рисунок до и после выполнения 
операции выдавливания. 


Рис. 19.15. Один и тот же рисунок в плоском 
(слева) и выдавленном (справа) представлении 


Ниже описывается процесс создания выдавленного двухмерного рисунка. 


Выдавливание двухмерного рисунка 


1. Выделите в окне трехмерной графики плоский рисунок. 


2. Выберите команду Орегаїіопѕ%5һом Ехгиае (Операции=>Показать палитру Выдавливание) или нажмите 
комбинацию клавиш <СШ-Е> (<%+Е>). Появится палитра Ежгиде (Выдавливание) (рис. 19.16). 
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Введите желаемое значение глубины в поле Шер (Глубина) для за- 
дания величины вытеснения по оси 7. Этот параметр определяет 
толщину объекта. 


В области Сар (Структура) палитры установите переключатель 50Їі 
(Сплошная) или Егате (Рамочная). Первый параметр создает твер- 
дое, сплошное тело, а другой — рамочное тело. 


Для выбора процесса создания скоса плоскости двухмерного объекта Рис. 19.16. Палитра 
в области Ехіепі (Построение) палитры установите переключатель Ехігийе 
скоса О (Построение внутрь) или Ехрюде (Построение наружу). 


Для выбора типа скоса щелкните на кнопке М№ем Веуе! (Новый скос). Рітепѕіопѕ располагает 
библиотекой скосов, которая содержит несколько их типов. После щелчка на кнопке М№Мем · 
Ве\уе! появится диалоговое окно трой Ве\е! (Импортировать скосы), в котором выберите не- 
обходимый файл, содержащий модель скоса. 


Файл скоса — это просто файл программы Шизѕітаїог. 


Щелкните на кнопке Арріу (Применить) для выполнения изменений выделенного плоского 
рисунка с целью преобразования его в выдавленный трехмерный объект. | 


Понятие скоса 


Чтобы использовать скосы, их нужно первоначально создать. На рис. 19.17 показаны образцы скосов, а 
ниже описан процесс создания и применения скоса. 


1 озавиив и применение ‹ скоса 
1. 


$7 


Создайте объект, для которого будут применяться операции выдавливания и скоса. Выберите 
команду Орегаіопѕ=% һом Ехгиде (Операции=Показать палитру Выдавливание) или нажмите 
комбинацию клавиш <Сігі+Е> (<%-+Е>). Появится палитра Ехігиде (Выдавливание). Введите 
в поле Оер{ значение глубины выдавливания. 

Щелкните на кнопке Меми Веме! (Новый скос). В появившемся диалоговом окне |трой Вемеі 
(Импортировать скосы) щелкните на кнопке МъМем (Новый). 

Используйте инструмент Реп (Перо) для создания скоса в виде единственного открытого 
контура. 

Щелкните на кнопке Арру (Применить) в палитре Ежгиде. 


А теперь создайте рисунок по своему желанию. 


О 
ХОМО 


Операция создания скосов, определенных контурами в виде кривых, занимает весьма про- 
должительное время. Поэтому предпочтительнее использовать несколько прямых в качестве 
контуров, чем одну кривую. Хорошее правило, которым следует руководствоваться при работе 
со скосами, состоит в том, что не стоит пытаться создать объект с новым скосом, если он не 
отображается в окне трехмерной графики после щелчка на кнопке Арру. В противном случае 
процесс создания надолго “озадачит” ваш компьютер. 


Часто, когда выбирается широкий формат скоса, установка переключателя Од может привести к пересе- 
чению скоса с самим собой. Хотя появление отметок самопересечения говорит лишь о том, что вы невни- 
мательны, однако это всегда плохо. Самопересекающиеся скосы могут создать, как отмечено в диалоговом 
окне сообщений, “непредсказуемую геометрию”. В итоге полученный результат после создания объекта, 
по всей вероятности, окажется бесполезным. 
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Сотріех 1 Сотріех 2 Сотрех 3 Сотріех 4 


Сазз!с Магго\м СІаѕѕіс Могта! СІаѕѕіс М/іае 


Соуе Маггом/ Соуе Могта! Соуе Міае 


| 
Э 


Коііпо М№Маггоуу Во!та Могта! Кота Міае 


ВоШпа Магго\м Кота Могта! 


Та!-Коиупа Магго\м Та!-Воупа Могта| Та!-Воупа Міае 


Рис. 19.17. Скосы и результаты их использования на выдавленном рисунке 


Вращение рисунка 


Эта операция заключается во вращении плоского объекта вокруг оси для получения трехмерного изобра- 
| жения. Ниже описан процесс создания трехмерного изображения с помощью операции вращения двух- 
мерного рисунка. 


1. Создайте плоский рисунок в окне двухмерной графики или в программе Шизиаог. В 
примере на рис. 19.18 показаны отдельные контуры, по которым строится одна сторона 
лампы и абажура. 


2. 


3. 
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Создайте прямую линию инструментом Реп (Перо). Расположите вновь созданную линию таким 
образом, чтобы она представляла собой ось, вокруг которой будет перемещаться рисунок. После 
создания линии выберите команду АМмок=>Сиае=>Маке (Макет=>Направляющие=Создать). 


1 2 
Рис. 19.18. Вращение рисунка 


Если не будет создана ось, то, естественно, рисунок будет вращаться вокруг своего самого ле- 
вого края. 


Выберите команду Орегаііопѕ%5һом Кеуоме (Операции=>Показать па- 
литру Вращение) или нажмите комбинацию клавиш <Сії+51й+Е> 
(<%#+5ША-+Е>), чтобы отобразить палитру Кеуоме (Вращение) 
(рис. 19.19). Введите в поле Апае (Угол) значение 360, чтобы рисунок 
сделал полный оборот вокруг созданной оси. 


Установите свойства плоскости объекта, полученного с помошью 
вращения и выполните операцию рендеринга. Используйте инстру- Рис. 19.19. Палитра Кемоме 
мент Оіесі Зеесйоп (Частичное выделение) для выделения отдельных 

частей объекта, например основания лампы. 


Путем вращения объектов вокруг разных осей можно создать множество рисунков. На рис. 19.20 показаны 
рисунки, полученные в результате вращения одного и того же трехмерного объекта вокруг разных осей. 
Запомните, что не обязательно вращать объекты на 360°, чтобы достичь различных эффектов. На самом 
деле их можно получить, вращая объект и на меньший угол, как описано ниже. 


Выдавливание способом вращения 
1. 


2. 


В окне двухмерной графики создайте рисунок, для которого будет ВЫПОЛНЯТЬСЯ ах: ВЫ- 
давливания. 


На некотором расстоянии от рисунка создайте линию, которая будет служить осью. Соз- 
давать ось будет проще, если щелкнуть на инструменте 2оот іп (Масштаб) и уменьшить 
рисунок. 

Выберите команду ОрегаїіопѕхЅһом Кеуоме (Операции=Показать палитру Вращение): или 
нажмите комбинацию клавиш <СИ+5ША+Е> (<%+511#+Е>), чтобы отобразить палитру 
Кехоіме (Вращение) (см. рис. 19.19). Введите в поле Апае (Угол) значение 5. 


Выполните операцию рендеринга. Результат операции проявится в том, что сторона, дальше 
всего расположенная от оси, будет более выдавлена, чем другая. 
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Рис. 19.20. Один и тот же объект, полученный путем 
вращения рисунка относительно разных осей. Оси 
обозначены штриховыми линиями 


Манипулирование 
трехмерным рисунком 


Юітепѕіопѕ располагает тремя способами манипулирования 
рисунком. Наиболее очевидный способ состоит в выделении 
разных объектов и перемещении их по экрану. Менее оче- 
видный — в перемещении одного и того же объекта вперед и 
назад. Наипростейший способ — использование команд 5епа 
іо Васк (На задний план) или Вгіпо {о Егоп{ (На передний план), 
а также применение слоев для перемещения любого объекта 
вдоль оси 1. 
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Два других способа манипулирования объектами в окне трехмерной графики программы Оипеп$1юп$ заключают- 
ся в их масштабировании (изменении размера) и выполнении поворота. Хотя операции масштабирования и по- 
ворота могут показаться довольно простыми, потому что часто использовались в программе Шизгаюг, тем не 
менее, в Рітепѕіопѕ они могут вызвать затруднения. С помощью инструментов поворота объект поворачивается 
в трехмерном пространстве, а инструмент Ѕсаіе (Размер) может увеличивать или уменьшать сразу три размера 
объектов. В этом случае необходимо учитывать дополнительное, третье измерение. 


Перемещение объектов в трехмерном пространстве 


В Питеп$1юп$ можно перемещать двухмерные объекты аналогично программе Шиѕігаѓог. Для этого доста- 
точно выполнить перемещение объектов с помошью инструмента Звесйоп (Выделение). Чтобы переме- 
щать объекты в трехмерном пространстве в направлении оси 7, (назад и вперед), используют инструмент 2 
{гапз!айоп (2-преобразование). 


Инструмент 2 ігапѕіаїоп можно использовать для перемещения вдоль оси 7, лишь в том слу- 
чае, если просмотр рисунка осуществляется с позиции ОЯ-Ахз Егог (Перед осью) и Его 
(Спереди). При другом виде просмотра инструмент 2 {гапз!айоп предназначен для перемеще- 
ния объектов вдоль других осей. 


Инструмент 2 {гапз!айоп находится вместе с инструментом бОігесі Ѕеіесііоп (Частичное выделение). Для дос- 
тупа к нему щелкните и задержите указатель мыши на инструменте Опес{ Ѕеіесііоп. Через некоторое время 
появятся дополнительные инструменты. 

Перемещение объекта с помощью инструмента 2 Чгапз!а#оп приводит к перемещению его по диагонали экра- 
на, однако действительное перемещение выполняется по оси 7, приближая объект к нам или отдаляя его. 


Перемещать объект по оси 7 (ось глубины) с помощью инструмента 2 {гапз!айоп невозможно, 
если просмотр объекта осуществляется с позиции Ёгоп{ (Спереди). Транспортировка объекта 
по диагонали не перемещает его ни вперед, ни назад. 


При перемещении объекта вниз и вправо он приближается к вам, располагаясь впереди других объектов. 
В этом случае значение координаты по оси 7, уменьшается. 
При перемещении объекта вверх и влево он отдаляется от вас, располагаясь позади других объектов. В 
этом случае значение координаты по оси 7, увеличивается. 


При перемещении все объекты могут быть скопированы нажатием клавиши <АЙ> при усло- 
вии, что кнопка мыши еще не отпущена. Не отпуская кнопку мыши, можно перемещать объ- 
екты под углом 45° при нажатой клавише <$һіћ> (точно так же это делается в Шиѕігаќог). Эти 
же комбинации клавиш работают и в программе Рћһоѓоѕћор. 


Выполнение операции перемещения вручную можно несколько упростить. Для этого используйте палитру 
Моуе (Переместить) (см. рис. 19.6). Для отображения палитры Мо\е выберите команду Орегаїіопѕ=Тгапѕ- 
огт Мохе (Операции>Трансформация=Переместить) или дважды щелкните на инструменте Ѕеіесііоп. За- 
тем введите значения для координат Х, Ү и 7 в соответствующие поля. После щелчка на кнопке Арріу 
(Применить) объекты переместятся вдоль этих осей согласно введенным значениям. 

Если установлен переключатель Ке|!ай\е (Относительное), то объекты перемещаются относительно их те- 
кущих координат. В случае, если абсолютные координаты объекта относительно центра документа состав- 
ляют Х=10, Ү=-20 и 2=100, то при вводе значения 10 для всех направлений перемещения получаем объ- 
ект с координатами Х=20, Ү=-10 и 7=110. 

Если установлен переключатель Абѕоіиќе (Абсолютное), то в диалоговом окне отображаются координаты 
объекта относительно центра документа. Например, если они имеют значения Х=10, У=-20 и 7=100, то 
при вводе для всех направлений перемещения значения 10 объект переместится вдоль всех трех осей в 
точку с координатами Х=10, Ү=10 и 4=10. 


Переключатель Арѕоіџіе устанавливает положение объекта относительно центра документа, 
имеющего координаты Х=0, У=0 и 4=0. 


Кнопка Сору (Копировать) в палитре Моуе служит для создания копии объекта с учетом его координат. 
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Масштабирование в трехмерном пространстве 


Когда масштабируются плоские объекты, то меняется их ширина и высота. Единственное отличие в вы- 
полнении этой операции над трехмерным объектом состоит в том, что здесь наряду с изменением ширины 
и высоты, происходит изменение третьей величины — глубины. 

Изменять размер объектов можно с помощью либо инструмента Ѕсаіе (Размер), либо палитры Ѕсаіе (Размер). 


Масштабирование трехмерных объектов с помощью инструмента Зсае 
1. Чтобы изменить размер объекта с помощью инструмента Ѕсаіе (Размер), сперва используйте 
инструмент Ѕеіесііоп (Выделение) для выделения объекта. 
2. Щелкните на инструменте Ѕсаіе в палитре трехмерных инструментов. 


3. Щелкните, чтобы установить начальную точку. Что касается программы Шоиѕігаќог, то здесь обыч- 
но щелкают в центре, на углу или на границе объекта, который должен оставаться неподвижным. 


4. Щелкните вдали от исходной точки (обычно щелкают на дальнем углу объекта) и перемести- 
те указатель мыши. Размер глубины меняется относительно изменения ширины объекта. 


5. Чтобы выполнить копирование объекта с установленным новым размером, удерживайте на- 
жатой клавишу <АІЕ> до тех пор, пока не отпустите кнопку мыши. 


И 


Чтобы использовать палитру Зсае (Размер) (рис. 19.21) для масштабирования 
объекта, выберите команду Орегайопз=>Тгапзюгт=>Зсае (Операции>Трансфор- 
мация=>Размер). Для быстрого отображения палитры Ѕсаіе дважды щелкните на 
инструменте Ѕсаіе в палитре трехмерных инструментов. 

В полях Х, \ и 2 введите значения нового размера для выделенных объектов. Если 
установить переключатель Ипйогт (Универсальный), то все три значения, Х, Уи 
2, будут равными. При установке переключателя АгИгагу (Отдельно) значения 
для каждого поля устанавливаются независимо друг от друга. | Рис. 19.21. Палитра Ѕсаіе 


Поворот объектов в трехмерном пространстве 


Проще всего понять смысл операции поворота в трехмерном пространстве с помощью метода представле- 
ния каждой оси в качестве такой, вокруг которой поворачивается объект. На рис. 19.22 поясняется смысл 
операции поворота. 


Рис. 19.22. Стрелки показывают направления пово- 
рота объектов, имеющих положительные координа- 
ты, вокруг каждой оси 
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По сравнению с операцией поворота, масштабирование, выполняемое в оиѕігаѓог, довольно простая для 
понимания операция, так как здесь используются две оси. Иначе обстоит дело с операцией поворота. В 
Шоиѕігаќіог можно поворачивать объекты только вокруг оси 7. В программе Юітепѕіопѕ можно также ис- 
пользовать для поворота оси Хи Ү. 


В действительности в Шиѕігаіог можно выполнить поворот вокруг осей Х и У, использовав 
для этого нестандартным образом инструмент Зеркало. Если вы достаточно умело применяете 
этот инструмент в программе Шизгаюг, то выполнение этой операции не должно вызвать за- 
труднений. 


Наиболее сложный момент при выполнении операции поворота в трехмерном пространстве — запомнить со- 
ответствие между объектами и осями, вокруг которых они поворачивались. Я несколько раз перечитывал этот 
раздел, чтобы получше понять суть использования осей для поворота. Я надеюсь, что он поможет и вам. 

Как уже было отмечено, объекты поворачиваются вокруг оси 7 таким же образом, как в программе 
Шоѕігаѓог (или в любой другой графической программе). Если вы помните об этом — прекрасно, ну а если 
нет, то не смущайтесь и продолжайте читать дальше. | | 
Поворот объектов вокруг оси 7, напоминает движение винта самолета. 

Продолжая тему, связанную с полетами, вспомните вертолет. Полет вертолета похож на перемещение по оси У. 
Вращение объектов вокруг оси У происходит таким же образом, как и вращение винта вертолета при подъеме. 
Что касается оси Х, то объекты, которые поворачиваются вокруг нее, повторяют движение колес автомобиля, 
преодолеваюшего некоторое препятствие. Это препятствие и определяет место, по которому проходит ось Х. 


Если эти рассуждения вам не помогли, не расстраивайтесь, так как всегда сможете обратиться 
к рис. 19.22 и вспомнить все. 


Лучший способ контролировать поворот состоит в использовании 
палитры Кое (Поворот) (рис. 19.23). Чтобы получить доступ к ней, 
выберите команду Орегаїопѕ% Тгапѕѓогт=Коќаќе (Операции=Трансфор- 
мация=>Поворот). Для быстрого отображения палитры Кое дважды 
щелкните на инструменте Кое (Поворот). 


Если установлен переключатель Кеайме (Относительно), объекты поворачиваются Рис. 19.23. Палитра 
относительно самого последнего поворота выделенного объекта. Если установлен Кое 

переключатель АБзоще (Абсолютно), объекты поворачиваются относительно их настоящих осей ХУ. При 
установке переключателя Кеа#уе объекты поворачиваются относительно осей ХУ, начало которых находит- 
ся на странице, в точке с координатами (0.0). 

Использование инструмента Кое требует небольшой сноровки. Это связано с тем, что отсутствует по- 
мощь в определении траектории поворота объектов. Чтобы повернуть объекты, можно щелкнуть, устано- 
вив исходную точку, или щелкнуть и переместить сразу все объекты. Опыт подсказывает, что второй спо- 
соб проще (хотя смысл не в простоте). 


Большинство объектов (за исключением текстовых) выглядят одинаково после поворота на 
180° вокруг всех осей. Если вы не уверены в том, какое положение займут объекты после по- 
ворота, выберите режим отображения Огай (Черновик) или Казег (Растрировать), чтобы уви- 
деть новое положение объекта. 


Виды и перспективы 


Возможно, самым важным свойством любой программы создания трехмерных объектов является способ- 
ность просматривать рисунки под разными углами. В некоторых программах это свойство получило на- 
звание положение камеры. Оітепѕіопѕ предлагает 13 вариантов просмотра объектов. 

Заметим, что использование перспектив для просмотра объектов можно отнести к своего рода специаль- 
ным эффектам камеры. 


Различные варианты просмотра 


Опции просмотра в Оітепѕіопѕ подразделяются на две категории: на оси (оп-ахіѕ) и вне оси (оҝ-ахіѕ). Ка- 
ждая из этих категорий насчитывает шесть различных направлений просмотров. Также может быть ис- 
пользован изометрический просмотр, подобный просмотру на оси. 
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На рис. 19.24 показано, как выглядит объект при 13 различных видах просмотра, доступных в программе 
Рітепѕіопѕ. Исходный объект был освещен установленным по умолчанию источником света, расположен- 
ным в правом верхнем углу. Был применен скос С!Іаѕѕіс Могта! для вытесненных букв. 


Просмотры могут оказаться весьма полезны, если необходимо упорядочить разные объекты 
относительно друг друга. Для рис. 19.24 использовались просмотры: перед осью, спереди, сза- 
ди, сверху и слева, чтобы нужным образом расположить объекты перед выполнением ренде- 
ринга каждого из них при различных просмотрах. 


Операция просмотра объектов с разных позиций не приводит к их перемещению или повороту. Она толь- 
ко меняет позицию просмотра относительно объектов. При этом ни источник света, ни объекты абсолют- 
но не модифицируются. 


Оп Ахіѕ О?Ғ Ахіѕ 


Егопќ Ргопї ОН Ахіѕ 
ни Васк ОН Ахіѕ 
ен [ей ОН Ах 
Ков Нав ОН Ахіѕ 
Тор Тор ОН Ахіѕ 
5 Воцот ОН Ахіѕ 


[зоте С 


Рис. 19.24. Вид одного и того же рисунка в Оітепѕіопѕ при 13 вариан- 
тах просмотра 


Как добиться лучшей перспективы 


Дополнительно к возможности просмотра объектов с разных позиций в Юітепѕіопѕ можно использовать 
несколько различных перспектив. С помощью перспективы, правда не в ее классическом варианте, на са- 
мом деле в программе Рітепѕіопѕ удается моделировать расстояние до объектов. 

Чтобы быстро изменить перспективу, выберите опцию из раскрывающегося списка перспектив, расположен- 
ного вверху окна документа Юітепѕіопѕ. Можно также выбрать команду Мем=>Сатега Апдіеѕ (Просмотр= 
Перспектива) и применить одну из перспектив появившегося подменю. 


Другие методы создания трехмерной графики 


Использование программы Рітепѕіопѕ для создания глубины иллюстраций — не единственный способ выпол- 
нения подобной операции. Например, программа Ада )ер! обладает функцией, весьма похожей на функцию 
создания РоѕіЅспірі-графики в Рітепѕіопѕ. На самом деле ее свойства ограничены, и если выбор между 
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НЕХ 


ОАО д Д 


ооо осоо СС 


Аада)ер и Ррітепѕіопѕ 1.0 мог вызвать интерес, то при сравнении Аййреріћ с Рітепѕіопѕ 2.0 

этот интерес полностью пропадал. Рітепѕіопѕ 2.0 превосходит по классу программу Ааа )ер є» 
почти во всех отношениях. 

Программа Шоиѕігаѓќог располагает большим набором средств для создания иллюзии глубины. 

Такие возможности, как падающие и смешанные тени, позволяют определить глубину объ- 

екта, однако наиболее полезна способность программы подсказывать место установки источ- р 
ника света и строить объекты, отражающие свет. 

На рис. 19.25 показано несколько объектов, созданных в Шиѕігаќог. 


Рис. 19.25. Плоские объекты (слева) приобрели глубину (справа) благодаря 4 Ф 


применению различных черно-белых градиентов в разных углах рисунков 


Создание трехмерного объекта в программе Шиѕігаќог 


В Юрітепѕіопѕ большинство базовых трехмерных форм называется примитивами. Однако эти формы проще 
всего создавать в программе Шиѕігаѓог. Фактически, рисунки, создаваемые в Шазиаог, могут выглядеть бо- 
лее похожими на трехмерный объект, чем аналогичные рисунки в Юітепѕіопѕ. Это достигается благодаря 
использованию градиентов. В качестве примера приведем последовательность создания базового рисунка 
куба и металлической трубы. 


Создание куба 


1. В режиме Макет (Апмогк) нарисуйте квадрат (пользуясь инструментом Прямоугольник 
(Кесіапдіе) при нажатой клавише <ЗШЙ>). 


2. Нажмите клавишу <АЁ> (<Оріоп>) и создайте копию квадрата, расположенную точно сверху 
исходного. Для этого щелкните в левом углу квадрата и переместите его вверх, удерживая 
нажатыми клавиши <АЁ> и <5ШЁ>. Когда указатель мыши станет прозрачным (это означает, 
что копия точно расположилась сверху исходного квадрата), отпустите кнопку мыши, а затем 
обе клавиши. 


3. Выберите инструмент Частичное выделение (Оігесі Ѕеіесіоп), щелкните им на верхней сторо- 

не копии и переместите сторону вниз. Чтобы соблюдалось только вертикальное сжатие квад- 

рата, удерживайте нажатой клавишу <>. Отпустите кнопку мыши и клавишу <5һіћ>, 
когда посчитаете нужным. 


4. Инструментом Частичное выделение щелкните снова на верхней стороне копии и сместите 
ее слегка вправо. 


Шаги 3—4 можно совместить, если перемещать верхнюю сторону копии, не нажимая клави- 
шу <Ѕһій>. 


Нажмите клавишу <АЁ> (<Орііоп>) и создайте копию квадрата, расположенную точно с пра- 
вой стороны. Затем повторите действия шага 2. 


Используйте инструмент Частичное выделение для перемещения при нажатой клавише 
<ЗШЙ_> самого правого отрезка линии (правая сторона второй копии) вправо до соединения с 
самой правой точкой первой копии, определяющей верхнюю грань куба. 


Создайте вертикальную направляющую в самом правом углу квадрата, предназначенного для 
верхней грани куба, чтобы обеспечить правильное совпадение этой точки с правым углом 
второй копии. 


Выберите инструмент Частичное выделение и установите нижний левый угол второй копии. 
Щелкните на верхнем правом углу второй копии и переместите его при нажатой клавише 
<8й>, пока указатель мыши не станет прозрачным. 


8. Примените различные градиенты для каждой стороны, чтобы создать окончательный рису- 
нок трехмерного куба. На рис. 19.26 для получения желаемого эффекта использовались стан- 
дартные черно-белые градиенты. 
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Рис. 19.26. Последовательность создания базового 
рисунка куба в программе Шиз1га{юг 
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ие базового рисунка металлической тру 


1. Нарисуйте эллипс, который будет служить верхом цилиндра. Используйте инструмент Эл- 
липс для создания пропорционального и широкого овала. | 

2. Нарисуйте прямоугольник инструментом Прямоугольник, предварительно щелкнув на самой 
левой точке эллипса, а затем переместив указатель мыши вниз. Создавайте прямоугольник с 
шириной, совпадающей с шириной эллипса. 


И Р 


Создан 
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3. Закрепите прямоугольник, а затем щелкните на самой левой точке эллипса. Нажав клавиши 
<5ША> и <АЁ>, перемещайте ее по направлению вниз до тех пор, пока стрелка мыши не 
станет прозрачной. Отпустите кнопку мыши, а затем и обе клавиши. Внизу прямоугольника 
появится копия эллипса. 


4. Освободите прямоугольник, затем выделите его и нижний эллипс и выберите команду Объ- 
ект» Контур® Соединить (ОШес{>Ра{йпаег> Упке). Заполните новый объект градиентом. 


5. Выделите верхний овал и выберите команду Объект» Монтаж®На передний план 
(Обесі>АггапдеВіпо іо Егоп{) или нажмите комбинацию клавиш <Сі+51#+]> (<%+5:#+]>). 


6. Заполните эллипс таким же градиентом, как и у прямоугольника, но угол градиента устано- 
вите 180°. 


7. Дважды щелкните на градиенте, чтобы отобразить палитру Градиент (Сгааіепі). Установите 
белый маркер на шкале градиента на 25% черного, а черный маркер — на 80% черного. 


и 


В результате у вас должна получиться труба, показанная на рис. 19.27. 


Использование градиентов для создания 
выпуклостей и углублений 


Если разместить только градиенты, а затем одному из них установить другое направление, то получится 
эффект трехмерного изображения. Если вы вспомните, как отражаются блики от поверхности и как рас- 
пространяется от них свет, то сможете понять принцип, по которому следует определять направление гра- 
диентов. Естественно, при этом должно учитываться расстояние, на котором расположен от вас объект. На 
рис. 19.28 показано шесть разных кнопок. Сможете ли вы определить, какие кнопки имеют углубление, а 
какие — выпуклости. Для справки сообщу, что каждая кнопка располагается на стандартном фоне и имеет 
круглую форму. Ответы приведены в конце главы. 


А Б В Г Д Е 


Рис. 19.28. Различия между кнопками с углублением и кнопками с выпуклостя- 
ми. Кнопки создавались с помощью черно-белых градиентов линейного и ради- 
ального типов 


Работа в программе Шиѕїігаѓог 
с рисунками Оітепѕіопѕ 


Чтобы достичь наибольшего эффекта в построении трехмерных объектов в программе Шиѕігаѓќог, можно 
трехмерное изображение, созданное в Рітепѕіопѕ, обработать средствами Шоиѕігаќог. Рисунок, созданный в 
Юітепѕіопѕ, может выглядеть в некоторой степени плоским, из-за отсутствия в этой программе готовых 
текстур. Поэтому, создав рисунок в Питепз$1оп$, скопируйте его в программу Шиѕігаѓог. Без Шиѕігаѓог про- 
грамма Юітепѕіопѕ становится просто игрушкой. С Шизаог результаты могут стать ошеломляющими. 

На рис. 19.29 показано изображение, часть которого создавалась в Шийгаог (слова СПА МОМ$ТЕК5), за- 
тем была вставлена в программу Рітепѕіопѕ, где были выполнены операции выдавливания, изменения 
перспективы, а также создания теней. Затем изображение снова было экспортировано в Шиѕігаќог, где к 
нему добавили текст логотипа. Была создана надпись АК17ОМА, которую разместили по окружности. По- 
сле просмотра созданных плоских букв, их вставили в программу Рітепѕіопѕ, где для них были выполне- 
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ны операции выдавливания с помощью скоса, а затем снова 
экспортировали в Шиѕігаїог. Здесь были сделаны последние 
штрихи по оформлению, добавлены цвета и рисунок был 
распечатан. Заметим, что большая часть времени в этом про- 
цессе была потрачена на ожидание выполнения операции _ 
создания теней в программе Юітепѕіоп. № 


и 


Рис. 19.29. Использование программ Шиз{гафог и Оітепѕіопѕ 
создания логотипа 


ех Ааоре Оітепѕіопѕ 3 — уникальная 
программа для придания трехмерно- 
сти объектам. 


э 33 


«> Оітепѕіопѕ является “ресурсоемкой 
программой, для которой требуется 
не только высокопроизводительный 
процессор (с тактовой частотой не 
менее 100 МГц), но и большой объем 
оперативной памяти. 


«> О!тепзюп$ может работать с тремя 
измерениями объектов: высотой, ши- 
риной и глубиной. 


> Оітепѕіопѕ предоставляет возможность 
создавать графические примитивы в 
окне трехмерной графики, такие как 
кубы, сферы, конусы и цилиндры. 


«> Оітепѕіопѕ обладает способностью не 
только устанавливать цвет заливок и 
штрихов, но и назначать цвет для тени 
и устанавливать значения параметра 
отражения света. 


«> В программе Оітепѕіопѕ можно до- 
авлять неограниченное число источ- 
ников света. 


астерства 


ех Используя операции выдавливания или вращения плоских объектов, можно созда- 
вать трехмерные изображения. 


Ф Оітепѕіопѕ обладает окном двухмерной графики для создания плоских объектов, 
мало напоминающим программу Шиз{гафог. Можно устанавливать выдавленному 
двухмерному рисунку скосы. 


ех Используйте инструмент 2 {гапз!айоп (2-преобразование) для перемещения объек- 
тов вдоль оси 2. (или оси глубины при разных режимах просмотрах). 


«> Чтобы изменить размер объектов в трехмерном пространстве, используйте инст- 
румент Зсае (Размер) или палитру Зсае (Размер). Для поворота объектов в трех- 
мерном пространстве используйте инструмент Коќаќе (Поворот) или палитру Коае 
(Поворот). 

Можно использовать 13 различных типов отображения рисунка. 


Проявив немного изобретательности и применив несколько удачно выбранных 
градиентов, можно создавать объекты, которые будут выглядеть трехмерными в 
окне программы Шиз{га{ог. Определение источника света поможет создавать точ- 
ный и реалистический рисунок непосредственно в программе Шиз{гатог. 


«> Совместное использование программы Оітепѕіопѕ с программой Шиѕігаїог обес- 
печивает большую гибкость и получение невероятных результатов. 


$ $ 


Ответы на вопросы к рис. 19.28 


а — выпуклость; 6 — выпуклость; в — углубление; г — углубление, д — выпуклость; е — углубление. Ис- 
точник света расположен слева таким образом, что отображаются круг и фон. Следовательно, кнопки, ко- 
торые выглядят более светлыми с левой стороны, будут выпуклыми, а кнопки, которые выглядят более 
светлыми с правой стороны, будут представлять собой углубление. 


Эффективная 
работа 

с программой 
Шиѕќгаќог 


В этой главе... 


Что можно узнать, просматривая отдельные элементы рисунка и их компоновку 
Как защитить авторское право на рисунок 

Как создавались рисунки для этой книги 

Как создавать фоновое оформление 

Как находить новые возможности и практические приемы в программе Шиѕігаїог 


$ 
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оздание с помощью Шиѕігаѓќог самых невероятных рисунков, пожалуй, наиболее привлекательное, ре- 

альное и имеющее практическую ценность достоинство этой программы. Несомненно, определенное 
время отводится и на творческий процесс, однако при этом учитывается, что путь к достижению результата 
не будет “усеян” бесконечными экспериментами. В этой главе основное внимание уделяется практической 
стороне работы с Шиѕігаќог и рассматриваются способы извлечения наибольшей пользы из этой программы. 


Что может дать анализ готового рисунка 


Анализ готовых примеров — замечательный способ обучения работе с программой Шиѕігаѓог. Поэтому не- 
сколько рисунков с цветной вклейки помещены на прилагаемый компакт-диск. Это поможет вам, просмат- 
ривая готовый рисунок, лучше и точнее узнать технологию его создания. Необходимо учесть, что беглый 
просмотр рисунка мало в чем вам поможет, разве что вы обнаружите смешение там, где, как вам казалось, 
должен присутствовать градиент или вдруг что-то окажется не узором, а отдельной структурой контуров. 
Анализ и попытки модифицировать готовые рисунки научат вас создавать настоящие шедевры. 


Анализируйте “скелет” рисунка 


Основа рисунка, созданного в Шиѕігаѓог обычно состоит из сотен контуров. Некоторые контуры определяют залив- 
ку, некоторые — линии, а некоторые — и то и другое одновременно. Самый лучший способ приступить к анализу 
рисунка — рассматривать его в режиме Макет (Амок) программы Шизнаюг. В этом режиме отображается базовый 
макет рисунка, что в наибольшей степени способствует пониманию процесса создания данного изображения. 

К сожалению, режим Макет не позволяет разобраться в структуре рисунка, если некоторые контуры пол- 
ностью перекрывают друг друга. В этом случае необходимо изменить режим просмотра Макет на Иллюст- 
рация (Ргеуіем), а если нужно, то и на Выделенная область (Ргемеми Заесвоп). 


Делайте рисунок простым для понимания 


Возможно, при анализе основы рисунка, пользователя в наибольшей степени расстраивает участие в его 
создании нескольких авторов. Каждый старался сделать что-то по-своему. Если же вы сами создаете иллю- 
страцию, вполне возможно, что обратившись к своему рисунку через несколько месяцев или лет, вы ни за 
что не вспомните, на основе чего использовались эти методы создания изображения и какой смысл вкла- 
дывался в ту или иную операцию. : 
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ИИ оО ИРИНЕ 


Использование обычной группировки упрощает понимание рисунка. Следует объединять превращения с 
их конечными контурами, а маски — с контурами, создающими маску. Текст, преобразованный в конту- 
ры, полезно также группировать. 

Тем не менее, более важным, чем группировка, является обязательное использование слоев. Правильное 
их использование позволяет быстро анализировать (а также создавать) основу рисунка, что не только об- 
легчает доступ к выделению и модификации контуров, но также делает более гибким процесс печати из 
программы Шиѕігаќог. 


Защищайте ваше электронное творение 


В этом разделе речь пойдет о методах, в чем-то противоположных тем, которые 
были приведены в предыдущем разделе. Довольно часто возникает необходимость 
защитить рисунок от несанкционированного вмешательства. К сожалению, стопро- 
центной гарантии не существует, однако можно использовать несколько эффектив- 
ных приемов для защиты вашего рисунка. Поскольку Шизигаюог предоставляет воз- 
можность использовать собственную “марку”, то, устанавливая ее на любую иллю- 
страцию, вы можете затруднить использование рисунка без вашего ведома и выяс- 
нить, кто пытался похитить вашу работу. 

Наиболее простой и доступный способ установки защиты на любой объект — ис- 
пользование палитры Атрибуты (А#гібриќеѕ) (рис. 20.1). 


Рис. 20.1. Палитра 
Атрибуты 


Быстрая установка защиты рисунка 


`1. Выделите рисунок, предназначенный для защиты. 


2. Выберите команду Окно® Показать Атрибуты (М/іпаом=һом Айгіриіеѕ) или нажмите клавишу 
<Е11>, чтобы отобразить на экране палитру Атрибуты (Аїќгібиѓеѕ). 


3. Введите примечание о защите авторских прав в поле комментариев. 


А 


В этом случае все выделенные рисунки документа будут связаны с введенным. примечанием. 

Сделать более защищенным рисунок можно следующим образом: создайте белый прямоугольник за пре- 
делами рисунка (который нельзя будет выделить или просто удалить). Не забудьте закрепить рисунок. 
Кроме того, можно создать прямоугольник с информацией об авторском праве, а затем установить цвет 
текста Без атрибута (Мопе) или белый. 

Можно также обеспечить защиту рисунка с помощью слоев: путем их закрепления или сокрытия вместе с 
Бисунком. 


Как создавались рисунки к этой книге 


Скажу сразу: рисунки в этой книге были созданы с помощью программ Шоиѕігаќог и Рһоѓіоѕћор. Ниже опи- 
сывается процесс создания специальных типов рисунков. 


Типы файлов 


Каждый рисунок сохранялся в формате ЕР$ с 8- битовой экранной версией. Копии экрана сохранялись в 
формате ТІЕЕ. Если рисунок необходимо было дополнить выносками, его просто помещали в документ 
программы Шиѕігаќог 7. а | 
Схема имен файлов выглядит так: Номер Главы-НомерРисунка. ТипФайла, где НомерГлавы-НомерРисунка — 
четырехзначная цифра, состоящая из номера главы и номера рисунка, и ТипФайла — формат сохраняе- 
мого файла. Таким образом, имя файла рис. 13.1 выглядит как 13-01.ерѕ, а рис. 1.8 как 01-08 .ерз. 
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Контуры 


В этой книге использовалась одна “хитрость” при отображении контуров в рисунках. К сожалению, кон- 
туры четко видны на экране, а при выводе на печать они становятся абсолютно невидимыми. Таким обра- 
зом, нам приходилось заново создавать каждый контур. 

Контур определяется следующими параметрами: Линия (Ѕігоке) черная, толщина 0,3 пункта; каждая опор- 
ная точка — черный квадрат, размер 2х2 пункта с толщиной линии 0,3 пункта (невыделенная опорная 
точка определяется параметром Фон (ЕШ) — белый); каждая управляющая точка — черная окружность, 
размер 2х2 пункта с линией Без атрибута (М опе). Это ПОЗВОЛЯЛО ВЫВОДИТЬ на печать Критуры в таком виде, 
в каком они представлены в книге. 


ОБЗОР контуров и точек 
1. Сперва нарисуйте отрезок, который желаете представить как контур. Установите параметры: 
Линия (Ѕігоке), толщина 0,3 пункта, цвет — черный. 


2. Для рисования первой точки создайте черный квадрат размером 2х2 пункта с ТОЛЩИНОЙ ли- 
нии 0,3 пункта, цвет — черный. 


3. Установите масштаб 1 600% с помощью инструмента Масштаб (2оот) и переключитесь в ре- 
жим Макет (Апмогк). Поместите центр квадрата в точке, расположенной на контуре. 


4. Нажав клавишу <А!{> (<Орііоп>), скопируйте опорные точки на все контуры. 


5. Сделайте любые опорные точки “невыделенными” путем их выделения и заполнения белым 
цветом. 


6. Для отображения управляющих точек, сперва нарисуйте окружность размером 2 пункта, а 
затем установите белый цвет фона (значение параметра Фон — белый) и параметр Линия — 
Без атрибута). 


7. Расположите управляющие точки в нужных местах. 
8. он и линии от управляющих до соответствующих опорных точек. 


Надписи 


Для создания надписей (как на рис. 20.2) в палитрах инструментов и в Вкладка палитры 
диалоговых окнах использовалось растровое изображение, которое поме- 
щалось в документ Шиѕігаќог. Затем создавалась линия надписи с парамет- 
рами: Линия — черный, толщина 0,3 пункта и Фон — Без атрибута. Текст 
надписи набирался шрифтом размером 9 пунктов. 

После правильного позиционирования введенного текста использовалось 
копирование и вклейка для создания новой линии. Затем опять вводился 
текст надписи, и этот процесс повторялся для каждой надписи рисунка. 


Меню палитры 


Оформление цветной вклейки 29 Ла оне 


Цветная вклейки — самое основное, что я хотел вам показать. Именно в ней вы найдете примеры 
“настоящего” использования программы Шиѕігаѓог. Не поленитесь в нее заглянуть, к тому же, там приво- 
дятся советы по созданию сногсшибательных эффектов. 


Как создавать фон иллюстрации 


Этот раздел содержит примеры фонов и советы по их созданию в иллюстрациях. Фон можно создавать не- 
сколькими способами. Например, для этого используют градиенты, растровые изображения, превращения 
и орнаменты. Когда выбран тип фона, который будет использоваться, не забудьте принять во внимание 
то, как он будет гармонировать с передним планом рисунка. 
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ЗАКИСИ КНИЗУ ЕО ОИ АЗОВ ИСОИИОИНОАЗН НАХ 


АЯ 


Использование градиентов для создания фона 


Градиенты самостоятельно могут выполнять роль весьма эффективного фона, не разрушая гармонию с пе- 
редним планом рисунка. 
Ниже показано, как комбинирование линейных и радиальных градиентов позволяет получать выразитель- 
ные эффекты (рис. 20.3). 


1. Нарисуйте прямоугольник, который будет областью фона. Создайте нижний край (удобно 
использовать рисунок гор), выступающий из-за фона. При изображении небесного фона ста- 
райтесь избегать плоского, горизонтального переднего плана. Окрасьте горы сплошной за- 
ливкой, а затем выделите фон — прямоугольник. 


2. Дважды щелкните на инструменте Градиент (Сгафеп), чтобы появилась палитра Градиент 
(Сгафеп) (или нажмите клавишу <Е9>). 


3. В палитре Градиент установите следующие значения цветов: белый — 0%; желтый 100%- 
ный — 5%; желтый 100%-ный — 15%; желтый 100%-ный и пурпурный 50%-ный — 25%; 
пурпурный 50%-ный — 35%; голубой 15%-ный и пурпурный 50%-ный — 50%; голубой 25%- 
ный — 80%; голубой 50%-ный — 100%. 


Первые два значения параметров для цвета желтый 100% создают сплошную желтую область 
внутри градиента. 


4. Нарисуйте окружность в этой сплошной желтой области градиента. В палитре Градиент соз- 
дайте новый радиальный градиент, назвав его Закат солниа, с помощью следующих значе- 
ний параметров цвета: белый — 0%; желтый 60%-ный — 80%; желтый 100%-ный — 100%. 
Поскольку цвет солнца переходит в цвет градиента Закат солнца, светило приобретает весьма 
интересный вид. Часть солнца можно скрыть за облаками. 


і 
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Используя подобные методы, удается создать изображение солнца в голубом небе. В этом случае послед- 
ние значения для цвета в градиенте солнца необходимо установить, ориентируясь на цвет неба 

Градиенты могут стать самостоятельным, весьма эффектным фоном. Если комбинировать градиенты с об- 
разцами, превращениями или другими объектами, то они могут формировать сложный, иногда довольно 
реалистический фон. 


Использование эффектов превращений 
для создания фона 


Для создания фона посредством превращений можно применять несколько методов. 


с> Первый метод состоит в превращении двух фигур, одна из которых больше, а другая меньше. 
Можно достичь различных эффектов, используя разные фигуры. 


сә Превращая большую окружность в маленькую, можно создать очень сглаженное превраще- 
ние, которое приведет к лучшим результатам, чем использование радиального градиента. 


сә Одним из лучших способов получения сглаженного, ненавязчивого фона является использо- 
вание градиентов для превращения их в гладкие линии и маску в виде прямоугольника. 


сә Можно достичь интересных эффектов между двумя объектами превращения, используя пре- 
вращение различных точек объектов. 


Использование текстур для фона 


В программе Шиѕігаќог 7 существуют разные способы создания текстур. Несомненно, использование 
фильтра Эффекты штриховки (шк Реп) — наиболее продуктивный метод. С помощью диалогового окна 
Эффекты штриховки можно быстро превратить фон, созданный на основе градиентов, в текстурный фон. 


РА 


Создание текстурного фона на основе градиентного заполнения 


1. Создайте фоновый объект (обычно это прямоугольник, хотя может использоваться любая 
форма) и заполните его градиентом. Убедитесь, что этот объект находится за всеми другими 
объектами. 


Когда используется фильтр Эффекты штриховки для создания текстур, обычно все другие 
объекты в документе закрепляют, а фоновый объект размещают на анан слой. Это со- 
хранит сотни или тысячи контуров другой части иллюстрации. 


Выделите фоновый объект и выберите команду ышана ота (Еіќег=іпк Реп 
Ейесіѕ). Поэкспериментируйте с параметрами в появившемся диалоговом окне Эффекты штриховки. 


3, савтии на кнопке ОК. наси аа нани 


Как самому находить новые возможности 
программы Шиѕќгаќог 


Эта книга содержит много практических, вполне ясных и точных советов и методов. Большинство из них 
обязаны напряженному экспериментированию с программой Шисѕігаѓог. 

Если вы страстный сторонник и энтузиаст программы Шиѕігаѓог, несомненно, обнаружите вещи, которые 
не были включены в книгу из-за недостатка места или времени, а возможно, просто по незнанию. 
Создавая эту книгу, я пытался собрать на ее страницах все лучшее, что есть в программе Шиѕігаѓог. Работа 
над книгой была организована таким образом, чтобы любой специалист по компьютерной художественной 
графике мог постоянно вносить что-то новое и дополнять содержание. Однако мне не всегда удавалось за 
короткий срок между написанием глав и появлением самой книги учесть все новое и полезное. Как пра- 
вило, сразу обнаруживалось, что далеко не все новшества включены в издание. 
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ИИА ОИК И ИРАНА 


Шозгаог, пожалуй, одна из самых мощных программ векторной графики. Правда, существуют некоторые 
ограничения на выполняемые ею операции, однако по мере появления более мощных, более быстрых и 
менее дорогостоящих компьютерных систем количество таких ограничений будет уменьшаться. Новые 
технологии продолжают обогащать Шизиаюог дополнительными возможностями, но основа программы 
всегда будет оставаться одной и той же. 


Поиск новых свойств 


Просматривая множество свойств программы Шизна‘ог в поисках чего-нибудь нового, я не раз задумывал- 
ся о существовании более эффективных методов, чем те, которые применялись раньше и отнимали много 
времени. Кроме того, вряд ли в должной мере учитывались последствия их применения. 


Мне иногда приходится восклицать “Эврика!” при обнаружении чего-то нового, ранее неиз- 


стимулом для дальнейшего поиска. 


По своему опыту знаю, что пользователь не в состоянии весь день сидеть и экспериментировать с 
Шиѕігаќог лишь для того, чтобы обнаружить методы и подсказки, которые никто ранее не замечал. Однако, 
когда вы используете программу Шиѕігаѓог, заставляйте себя провести это время с максимальной пользой и 
пытайтесь как можно больше работать с клавиатурой. Если вы часто обращаетесь к командам меню из-за 
того, что не помните комбинации клавиш, то это должно вас огорчать. 

Когда вы используете Шисѕігаѓог, пытайтесь применить разные способы для выполнения обычных дейст- 
вий. Например, часто приходится выделять почти все элементы иллюстрации и закреплять их. Первый 
способ, который обычно используется для этой процедуры, заключается в выделении всей иллюстрации с 
помощью команды Редактирование=>Выделить все (Еай=>Зеес{ АІ). Затем приходится снимать выделение 
с некоторых объектов посредством щелчков мышью при нажатой клавише <Ѕһій> и, наконец, выбирать 
команду Объект=>Закрепить (ОЦес{=>[оск) или нажимать комбинацию клавиш <СИ+Г> (<#%+1>). Этот 
способ оказался недостаточно продуктивным, так как выделялись те элементы, которые не нужно было 
закреплять, и потому приходилось снимать выделение с них до выбора команды Объект=>Закрепить. 
Другой способ оказался значительно лучше. Из-за того что все объекты, которые необходимо было выде- 
лить и закрепить, оказывались невыделенным, то выбиралась команда Редактировать=>Выделить>Инверти- 
ровать (Е9и=>Зеес<=пуегзе), которая выделяла все невыделенные объекты и снимала выделение с выде- 
ленных объектов. Таким образом, удавалось избежать операции выделения других объектов с помощью 
мыши. После этого можно было закреплять выделенные объекты. 

Вы не заметили, что описания методов становятся все короче? Метод, подтвердивший свою эффективность, 
очень прост. Объекты, которые необходимо закрепить, не выделены, поэтому, нажав клавишу <АШ> 
(<Оріоп>) и выбрав команду Объект=>Закрепить (ОШес{=1оск) или нажав комбинацию клавиш <СШ-+АЩ-Г> 
(<%+ОрНоп-+[>), закрепляем все, что не выделено. 

В прошлом я использовал щелчки при нажатой клавише <ЗША> для снятия выделения с объектов, кото- 
рые не нужно было закреплять. Если бы я знал, что комбинация клавиш <СШ-+АШ-Г> (<#%+Ориоп+і>) 
закрепляет все невыделенные объекты, то избежал бы огромных потерь времени. Вот поэтому необходимо 
выполнять одну и ту же операцию многими способами, чтобы определить самый эффективный из них и 
затем всегда его использовать. 


Понимание или запоминание 


Если вы запомните все комбинации клавиш, приведенные в этой книге, а затем потратите время, чтобы 
запомнить все советы и используемые методы, то все равно этого будет недостаточно для профессиональ- 
ной работы с программой Шиѕігаќог. 

Чтобы извлечь максимум из Шиутаюг, вам нужно использовать ее до тех пор, пока интуитивно вы не почувст- 
вуете, что правильно выбираете соответствующие команды и используете правильные методы. Запоминание ме- 
ню поможет вам быстрее находить команды, однако глубокое понимание принципа действия каждой команды 
приходит тогда, когда нужная информация прочно укоренится в вашем подсознании. После этого вы сразу по- 
чувствуете уверенность и будете способны с максимальной пользой работать с программой Шиѕігаѓог. 

Очень мало людей, создающих графические изображения, знают от корки до корки Шизгаог; еще меньше 
тех, кто создает высококачественные иллюстрации. Что делает вас знающим Шиѕігаѓог? Если вы можете 
представить в уме, как шаг за шагом создать целую иллюстрацию, то вы знаете эту программу. С другой 
стороны, если вы допускаете ошибки и помните только комбинацию клавиш <СИ+17,> (<%+2/>), то вам 
необходимо больше практиковаться. 


ЗИААНЕНАНИЯ = 


вестного. Вам, наверное, тоже придется испытывать подобные чувства, и это будет хорошим 


пт 


Глава 20. рани: рапава прохраммов Шиѕігабог аша к 535 


Что нужно делать, чтобы больше узнать 


Прочитайте эту книгу от корки до корки и подумайте о том, что у вас может получиться лучше и быстрее, 
чем выходило раньше. Не теряйте время, садитесь и пробуйте! И вы убедитесь, что даже будучи недоста- 
точно опытным, вы сможете выполнить что-то быстрее, потратив в два раза меньше времени, чем обычно 
занимала подобная работа. 

Если необходимо применить операцию копирования выделенного объекта с помощью нажатия клавиши 
<АК> (<ОрНоп>) для ста объектов, то какое решение будет эффективнее: 99 раз выполнить одну и ту же 
команду Объект=>Трансформирование=Трансформировать повторно (ОШес=>ТгапзюЮгт=Тгапзюгт Адат) 
или нажать комбинацию клавиш <СИ1+0> (<%+р>) либо сделать 10 копий объектов с помощью нажатия 
клавиши <А!{> (<ОрНоп>), а затем выбрать команду Трансформировать повторно только восемь раз. Какой 
метод окажется более быстрым и почему? | 

Если обдумывать все, что вы делаете, то время на создание иллюстрации будет сокращаться, а качество 
рисунка повышаться. У вас появится больше времени для создания невероятно сложных рисунков с по- 
мощью программы Шиѕігаѓог. 


Резюме 


о Анализировать структуру иллюстрации — один из лучших способов изучения 
процесса ее создания. 


«> Для более гибкого редактирования и модификации вашего рисунка в будущем 
создавайте его логически осмысленно, с четкой последовательностью действий; 
по возможности используйте слои. 


әх Для быстрого и эффективного создания фона используйте градиенты, текстуры и 
превращения. | 

ех Больше уделяйте внимание пониманию работы Шиз{гафог, а не запоминанию ри- 
сунков на пиктограммах инструментов. 


«> Обсуждайте с другими пользователями возможности программы Шиѕїгаќог, чтобы 
приобрести новые навыки работы. 


Приложения 


Начать работать с этой книгой лучше всего с изучения приложений, особенно для 
знакомства с новыми возможностями, появившимися в программе Пиѕігаѓог 7. В при- 
ложении В приведены новые возможности Шиз{га{юг 7 для \\Лп9о\$ и Масіпќоѕћ. 


Использование 
прилагаемого 
компакт-диска 


В этом приложении... 


с> Использование обучающей программы | 
сә Установка и использование дополнения УесюгЕгате ЗЕ (только для Мас) 
сә Установка и использование дополнения Ооо4е ]т. (только для Мас) 
На прилагаемом компакт-диске можно найти следующее: | 
сә Интерактивный РОЕ-документ с демонстрационными роликами в формате ОшсКТите. 
сә Комплект дополнений УесюгЕгате $Е от фирмы Ежепя$ (только для Мас). 
сә Дополнение Роо4е Л. от фирмы Суюриа (только для Мас). 
с> Иллюстрации, приведенные на цветной вклейке этой книги. 
сә Шрифты ГейуСазиа! и Капзот Мое (только для Мас). 


сә РОЕ-файлы, содержащие главы и приложения, которые не вошли в данную книгу, и про- 
грамма Адобе Асгобаѓ Кеадег 3.0. 


сә Пробные версии программ и демонстрационные версии фильтров. 
с» Кое-что еше... 


Установка программы Асгораќ 3.0 Кеайег 


Если программа Асгођаї 3 Веайег уже установлена, можно пропустить этот раздел и перейти к следующему. 
Для инсталляции следует открыть папку Асгогеаа\32 рі, а затем дважды щелкнуть на файле 
Ѕеёџр.ехе. После установки можно просматривать файлы в формате РПЕ. 


Использование обучающей программы 


При двойном щелчке на файле І7вір1е.рағѓ в папке Тоѓогіаї появляется главный экран, показанный на 
рис. А.І. | 

При щелчке на имени раздела появляется описание этого раздела. В левом столбце приведено несколько 
ссылок на МеБ-серверы. На рис. А.2 показан раздел іпігоаисііоп Шизгаюг обучающей программы. 

Для просмотра фильма следует щелкнуть мышью на его имени. Для остановки надо нажать <Еѕс>, по 
окончании фильма он останавливается автоматически. На рис. А.З показано, как выполняется обучающая 
программа. . | 


Приложение Использование прилагаемого компакт-диска 
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Рис. А.1. Основное окно обучающей программы 
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Рис. А.2. Раздел Іпігодисіїоп Шиѕігаќог файла РОЕ 
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Рис. А.3. Сама обучающая программа 


Завершить обучающую программу можно нажатием комбинации клавиш <СШ-О> (<#+0>). 


Установка и использование дополнения 


УесќогЕгате Е (только для Мас) 


На прилагаемом компакт-диске находится полностью функциональная пробная версия комплекта допол- 
нений МесіогТоо!ѕ, но она работает только в течение тридцати дней. Дополнение УесогЕгате 5Е на этом 
компакт-диске полностью функционально и не имеет ограничений на срок использования. 

Для установки дополнения УецогЕгате ЗЕ необходимо найти его в папке УесіогЕгате $Е на прилагае- 
мом компакт-диске и скопировать в папку Р1аа-1п5 Адобе Шиѕігаќог. После перезапуска программы 
Шозгаог дополнение МесіогЕгате $Е станет доступно из меню \\Ипадом/ (Окно). 


Установка и использование дополнения 
Поойіе т. (только для Мас) 


Для установки дополнения Роо4е Јт. следует переместить этот файл из папки рооа1е Јг. в папку Р1аа- 
іпѕ Адобе Шиѕігаѓог и перезапустить программу Шиѕігаќог. После этого доступ к дополнению Роо4е Л. 
осуществляется из меню Е\ег (Фильтр). 


Минни 


неная 


Инсталляция 
программы Шиѕќгаѓог 


роцесс инсталляции программы Шиѕігаѓог достаточно прост. Те пользователи, кому уже приходи- 
лось устанавливать какие-либо продукты для М№Міпӣомѕ или Мас, знакомы с таким процессом. В 
этом приложении приведена дополнительная информация, полезная при установке программы 


Системные требования для Міпіожѕ 


Основными являются требования к процессору, памяти и операционной системе. 


Операционная система Міпіоуѕ 


Минимальные системные требования для инсталляции программы Шиѕігаќог 7 таковы: 
сә Процессор Іпќе! 486. 
с» Операционная система М№Міпӣомѕ 95, М№іпаоуѕ МТ 4.0 М№Могкѕќайоп или М№Міпӣомѕ МТ 4.0 Зегуег. 
сә Видеоадаптер УСА. 
сә Привод СО-КОМ (в продаже есть также комплект дискет, но лучше приобрести компакт-диск). 
сә 16 Мбайт оперативной памяти. 
с> 25 Мбайт свободного пространства на жестком диске для инсталляции. 
Однако фирма Адобе рекомендует следующее: 
сә Процессор Репіит или выше. 
с> Видеоадаптер с высоким цветовым разрешением (24 бит или выше). 
с> 32 Мбайт оперативной памяти. 


(Я же советую процессор не ниже Репіит с тактовой частотой не менее 133 МГц. При более низкой так- 
товой частоте работа программы Шиѕігаѓог существенно замедляется. Для работы со сложными растровыми 
изображениями необходимо большое количество оперативной памяти.) 


Инсталляция Шазтгаог для \190%$ 


Для инсталляции следует вставить компакт-диск Адобе Шиѕігаѓог в привод СО-КОМ и дважды щелкнуть 
на пиктограмме Ѕеїџр.ехе. Программа установки проведет вас через все этапы: выбор типа установки, 
ввод серийного номера, регистрация. 

По завершении инсталляции можно запустить программу Шизгаюг 7.0, выбрав команду Пуск=>Программы= 
Адоре=Шиѕігаѓог 7.05Ааобе Шиѕігаќог 7.0 (Зай=>Ргодгатз>АдоБе=>Шизгаюг 7.0=>АдоБе Шизгаюг 7.0). 


Системные требования для Масіпќоѕћ 


Для запуска Адобе Шизиаюг на Масіпіоѕћ необходимо, чтобы компьютер удовлетворял некоторым требо- 
ваниям, особенно к процессору и памяти. 
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Требования к Масіпѓоѕһ 


Ниже приведен список компьютеров Масіпќоѕћ, на которых нельзя устанавливать Шиѕігаќог 7. 
Масіпѓоѕһ 128 

Масіпќоѕһ 512К или 512КЕ 

Масіпѓоѕћ РІ0ѕ 

Масіпѓоѕћ 5Е 

Масіпіоѕћһ Роцае 

Масіпіоѕћ С]аѕѕіс 

‚Масіпѓіоѕћ РомегВоок 100 

Масіпѓоѕћ П 

Масіпіоѕћ ГС 


К счастью, запускать Пиѕігаіог можно на всех моделях Масіпіовћ, существующих в продаже, включая пе- 
речисленные ниже семейства. 


с» Масіпіоѕћ Регѓогта (модели 6830) | 
с» Масіпіоѕһ РомегВоок, включая Юиоѕ (кроме РомегВоок 100) 
с» Масіпќоѕһ Сепит$ 
с» Масіпіоѕћ Оцаага 
сә МасіпѓоѕЬћ 5Е/30, Сіаѕѕіс П, СоІог Сіаѕѕіс 
с> Все модели Ромег Масіпѓоѕһ и клоны Мас 
Итак, использовать можно процессоры 68030 и более или процессор РомегРС бхх. 


АРТРИТ 


Память 


Для эффективной работы Шизиаюг требуется по меньшей мере 10 Мбайт оперативной памяти. Это озна- 
чает, что у системы должно быть не меньше 16 Мбайт оперативной памяти. 

Помимо вышеуказанного, необходимо иметь 25 Мбайт свободного дискового пространства, цветной мо- 
нитор с разрешением не менее 640х480, клавиатуру и мышь. 

При выполнении минимума из перечисленных требований программа Шиѕігаќог будет работать, но для 
этого надо иметь огромное терпение. 


Процессор и математический сопроцессор 


Хотя процессор 68030 быстрее, чем 68000, он гораздо медленнее процессора 68040 и тем более процессо- 
ров РРС 601, 603 или 604. Для работы с цветом лучше иметь процессор, начиная с 68040. Таким процессо- 
ром снабжены системы Сепігіѕ, Оцаага, ГСУ и некоторые последние РомегВоок и Регогта. 

Если вы собираетесь использовать дополнения КРТ Уецог Еҝесіѕ или программу Адобе Пиптепз1оп$, то у 
компьютера должен быть математический сопроцессор. Без сопроцессора Рітепѕіопѕ выполняется мед- 
ленно, а Уестог Еҝесіѕ не выполняется вообще. У большинства компьютеров имеются сопроцессоры. Ниже 
приведен список систем с процессорами от 68020 и выше, у которых нет математического сопроцессора. 

| Масіпѓоѕћ П$ (сопроцессор подсоединяется к МВО), Пм 

Масіпѓоѕћ ГСП, СІП (необязательно) 

Масіпѓоѕһ С]аз$1с П, Со]ог С]аѕѕіс (необязательно) 

РомегВоок 140, 145, 145В, 150, 160 

РоуетВооКк Юоио 200 (необязательно) 

Регѓогта 200, 400, 600 (необязательно), 405, 430, 450 (необязательно) 

Сепїігіѕ 610 

Ооаага 605 


У компьютеров Ро\ег РС имеются встроенные сопроцессорные функции. Для вышеуказан- 
ных программ этого достаточно. 
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риложение. Инсталляция программы Шизга ог 


Я ЛОНДАНА 


А ИИА ИИ АИ 


ИЯ НЯ ры ОН ороно аса 


Если у компьютера нет сопроцессора, можно использовать специальную условно- "бесплатную утилиту для 
его имитации (доступную на ЕТР-серверах). 


Инсталляция Шиѕќгаѓог для Масіпёоѕћ 


Дважды щелкните на пиктограмме шиа! Адобе Шиѕігаќог 7.0. Программа установки проведет вас через все 
этапы установки программы Адобе Шизиатог 7.0 (так же, как и для М№Міпаомѕ). 


Новые возможности 
программы 
Шоиѕігаќог 7 


ак долго не появлялось новой версии Шизиа ог для М№Міпӣомѕ, что за это время номера версий изме- 
нились от 4.1 до 7, а число новых возможностей превысило число оставшихся. 
Чтобы помочь пользователям Шиѕігаќог 7.0 для Міпӣомѕ, в каждой главе подробно рассматриваются отли- 
чия новой версии от предыдущей. Данное приложение создано главным образом для того, чтобы подыто- 
ЖИТЬ ЭТИ ОТЛИЧИЯ. 


Новые возможности 


Градиенты. Отдельный объект векторной графики может содержать линейный или радиальный градиент, 
определяемый в палитре Градиент (Сгааіепі). Параметры направление/позиция/угол/размер задаются ин- 
струментом Градиент (Сгаайіепї) (глава 10). 

Слои. Объекты можно объединять в слои. С помощью команд меню палитры Слои (Г ауегѕ) можно пока- 
зывать, закреплять и печатать слои отдельно друг от друга (глава 7). 

Буфер обмена. При копировании или вклеивании объекты временно размещаются в буфере обмена, к ко- 
торому имеют доступ другие продукты АдоБе, такие как Рһоѓоѕһор, Юітепѕіопѕ и 
энеаштИпе (глава 5). 

Пользовательские виды. Из меню Просмотр (\Ме\м) можно вызывать или сохра- 
нять любое количество пользовательских видов (глава 1). 

Дополнения. Фирмой Адобе и другими разработчиками создаются дополнения, 
вносящие в Шиѕігаѓог новые возможности (глава 15). 

Фильтры Шиѕігаќог. В верхней части меню Фильтр (Еіќег) содержатся все виды 
фильтров — от модификации цвета до искажений. С их помошью изменяют 
векторные рисунки (глава 12). 

Фильтры Рһоќоѕһор. В нижней части меню Фильтр содержатся фильтры 
Рһоѓоѕһор для модификации растровых изображений в Шиѕігаќог (глава 13). 
Обработка контуров. Специальные функции из меню Объект (Објесі) автомати- 
чески редактируют и объединяют контуры (глава 7). 

Превращение. Градиент можно преобразовать в превращение, а орнамент — в 
маскирующий контур (главы 10 и 11). Рис. В.1. Палитра Гради- 
Растрирование. Векторные объекты можно преобразовать в растровые (глава 5). ент и объекты с гради- 
Цветоделение. Шоиѕігаіог может непосредственно печатать цветоделенные формы ентной заливкой 

(глава 18). 

Инструмент Нож (Кий). Любой контур можно разрезать вдоль произвольных линий, созданных с помо- 
щью инструмента Нож (Кпйе) (глава 7). 

Поддержка растровых изображений. Растровые изображения и векторные элементы можно различным об- 
разом комбинировать (глава 7). 

Редактирование контуров. Можно обрабатывать контуры с помощью различных функций, таких как Соз- 
дать параллельный контур (ОЙ$е{ Ра), Добавить опорные точки (Ада Апсћһог Ра) и Определить границы 
обводки (Оиііпе Ра!) (глава 7). 

Редактирование текста. Функции текстового редактора включают проверку правописания, функцию Най- 
ти/Заменить, ряды и столбцы (глава 8). 
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ИННЫ 


А а 


Неоднократное выполнение команд Отменить/Повторить. Команда Отменить (Опао) может выполняться не- 
однократно (комбинация клавиш <Сі+4>), как и команда Повторить (Кедо) (комбинация клавиш 
<СИ-+$ША-1,>) (глава 1). 

Трансформировать каждый. Можно преобразовывать несколько выбранных объектов одновременно, но 


все-таки независимо (глава 7). 
Табуляция. Позиции табуляции можно определить и установить в любой области текста. 


га!.рр9} 
те 


= 28 гу 
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Ш огаху Лалә 


Печатны 


Рис. В.2. Пользовательские виды в ниж- 


Рис. В.3. Диалоговое окно Цветоделение я 
ней части меню Просмотр 


Рис. В.4. Внешний вид контура до (слева) и Рис. В.5. Диалоговое окно Трансформи- 
после (справа) неоднократного выбора ко- ровать каждый 

манды ОбъектәКонтур®Добавить опор- 

ные точки 


Растяжка одной строки. Текст на одной строке можно растянуть на всю строку (глава 8). 

Спрятать границы. Можно прятать опорные точки и направляющие выделенного контура (глава 7). 
Информация о документе. В этом окне представлена различная информация о документах Шиѕігаќог (глава 5). 
Модель НВ. Объекты можно определять с использованием значений цветового тона, насыщенности и 
яркости (Ние, Зашгайоп, Вгівһіпеѕѕ — НВ) (глава 2). 

Модель ВСВ. Цвета объектов можно задавать с использованием модели КСВ из меню палитры Синтез 
(Соог) (глава 2). 

ОВГ. В палитре Атрибуты (Айгіриѓеѕ) объекту можно назначать ОКІ (глава 16). 

Целый экран. Щелкнув на пиктограмме в нижней части панели инструментов, можно убрать границы ок- 
на, в котором отображен документ, а также убрать меню (пиктограмма справа). Можно переключать три 
режима клавишей <Е> (глава 1). 
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Рис. В.7. Целый экран с меню 
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Диаграмма типа Радар. Помимо прочих типов диаграмм добавлена диаграмма типа Радар (Кадаг 
Сгарй) (глава 11). 


Рис. В.8. Целый экран без меню 


Вертикальный текст. С помощью инструмента Вертикальный текст (Мешса! Туре) вме- 
сто обычного горизонтального расположения можно располагать текст вертикально 
(глава 8). 

Фильтры преобразования цветовых пространств. В подменю Цвета (Со ог) меню 
Фильтр (Еіќег) содержится три фильтра, переключающих модели цвета выбранного 
объекта между КСВ, СМУК или градациями серого (Стаузса][е) (глава 12). 
Контекстно-зависимые меню. Эти меню появляются при щелчке правой кнопкой 
мыши и содержат команды, отобранные из всех меню Шизиаог и относящиеся к 
выбранному объекту (приложение Е). 

Сдвинуть Вперед/Сдвинуть назад (Зеп@ Васкуагі/Вгіпо Еогуагі). Эти команды 
(подменю Монтаж (Аггапде) меню Объект (Објесі)) сдвигают выделенные объекты на 
один слой (глава 7). 


Палитры 


Палитры можно располагать вместе, по отдельности или одну позади другой, как удобно пользователю 
(глава 1). 

Палитра Синтез (Союг). Приняла на себя функции смешения цветов диалогового окна Раіпі З{Уе (глава 2). 
Палитра Каталог (Ѕуаќсһ). Помимо набора цветов из окна Ра Зе, содержит некоторые дополнительные 
функции (глава 2). 

Палитра Линия (ЅігоКке). Заменяет группу опций Ѕігоке Аїгіриѓеѕ диалогового окна Раіпі Зе (глава 2). 
Палитра Атрибуты (Аёігіриќеѕ). С ее помощью можно менять направление контура, скрывать и отображать 
центральную точку выделенного контура, а также связать объект с ОВГ и добавить комментарий (глава 7). 
Палитра Градиент (Сгайіепі). Предоставляет способы создания и модификации градиентов (глава 2). 
Палитра Инфо (шЮ). Отображает информацию об активном инструменте и о характеристиках изображе- 
ния в активной точке курсора (глава 7). 


Рис. В.9. Контекстно- 
зависимое меню 
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Палитра Трансформирование (Тгапѕѓогт). Предназначена для трансформации объектов (перемещения, 
масштабирования, поворота и наклона) с девяти различных начальных точек (глава 3). 


Палитра Выравнивание (Асп). Содержит несколько кнопок для выравнивания объектов и их равномерного 
распределения (глава 7). 


Палитра Слои (Іауегѕ). С ее помощью можно “разбивать” документ на легко управляемые слои (глава 7). 
Палитра Символ (Сһагасіег). Заменяет функции диалогового окна Туре, относящиеся к символам (глава 2). 
Палитра Абзац (Рагазтарй). Заменяет функции диалогового окна Туре, относящиеся к абзацам (глава 2). 


Палитра ММ-дизайн (Мшоре Маѕіег). С ее помощью можно управлять шрифтами Мире Мафег 
(глава 8). 


19) 
==... 
шино + < 


Рис. В.10. Палитра Синтез Рис. В.11. Палитра Каталог 
формирование 


Рис. В.14. Палитра Слои Рис. В.15. Палитры Символ и Абзац 


Новые инструменты 


Все инструменты Шиѕігаѓог доступны с помощью клавиатуры (глава 1). 


Инструмент Вертикальный Текст (Ұегііса! Туре). Позволяет создавать ориентированный вертикаль- 
но текст в отличие от обычного горизонтального (глава 8). 


Инструмент Градиент (Сгайіепі). Используется для установки позиции, угла и размера градиент- 
ной заливки (глава 10). 


Инструмент Нож (Кпіќе). Служит для разрезания контура (выделенного или невыделенного). Рас- 
положен вместе с инструментом Ножницы (5сіѕѕ0гѕ) (глава 7). 


Инструмент Кисть (Раіпіфгиѕһ). Используется для создания контуров произвольной толщины, 
имитирует работу настоящей кистью. При использовании графического планшета, чувствитель- 
ного к нажиму, можно изменять толщину штриха за счет изменения давления на перо. Располо- 
жен вместе с инструментом Карандаш (Репсі!) (глава 2). 


Инструмент Скручивание (Тип). Позволяет деформировать объект, “скручивая” его вокруг фик- 
сированной точки. Расположен вместе с инструментом Поворот (Коае) (глава 3). 


Инструмент Диаграмма типа Радар (Кадаг Сгарһ). Используется для создания диаграмм нового ти- 
па Радар (глава 11). 


Рис. В.16. Палитра инструментов Ши${га{ог 


ограммы Шиѕігаќог 7 


Инструмент Многоугольник (Роіуғоп). Применяется для создания правильных многоугольников. Располо- 
жен вместе с инструментом Эллипс (ЕШрзе) (глава 2). 


Инструмент Спираль (Зрга!). Служит для создания спиралей. Расположен вместе с инструментом Эллипс 
(ЕШрзе) (глава 2). 


Инструмент Звезда (Ѕѓаг). Используется для создания разнообразных звезд. Расположен вместе с инстру- 
ментом Эллипс (ЕШрзе) (глава 2). 


Инструмент Заливка (Раіпё ВисКкеё). Окрашивает объекты с использованием текущих атрибутов (глава 2). 
Инструмент Пипетка (Еуейгоррег). Позволяет копировать атрибуты окраски объекта (глава 2). 


Инструмент Форма (Кеѕһаре). Позволяет редактировать сложные контуры с большим количеством опорных 
точек, сохраняя при этом общую композицию. Расположен вместе с инструментом Размер (Зсае) (глава 7). 


Изменения 


Изменения в меню 


В меню Шоѕігаќог 7 по сравнению с Шиѕігаѓог 4.1 произошли существенные изменения. Ниже приведены коман- 
ды меню версии 4.0, которые были изменены или удалены. Новые команды меню здесь не рассматриваются. 


Редактирование 


Выделить 
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Рис. В.17. Меню Шиз{гаог 


ЕШе%РІасе Тетріаќе. В Шиоѕігаїог 7 не нужны шаблоны. Вместо этого в диалоговом окне Параметры слоя 
(Гауег Оріоп) можно установить флажок Фоновый режим (глава 4). 


Е|е>Р]асе Ам. Заменена командой Файл=>Поместить (ЕИе>Р!асе) (глава 5). 


ЕЙе=>прог(. Эта команда удалена. Вместо нее можно использовать команду Файл=Поместить (Ейе>Р!асе) 
(глава 5). 


ЕШе=>Ехрог{ Аг. Заменена командой Файл= Экспортировать (ЕЙйе=>Ехроп) (глава 5). 


Е|е>Риш эешр. Доступна с помощью команды Файл=>Параметры документа (Ейе=>Ооситеп{ Ѕеїир) с по- 
следующим щелчком на кнопке Принтер (Рип{ Ѕеѓир) (глава 18). | 


ЕЗИ>>Вииз їо Егопі. Доступна с помощью команды Объект=>Монтаж>На передний план (Објесі»Аггапде®- 
Вгіпо {о Егопі) (глава 3). 


Ей епа ќо Васк. Доступна с помощью команды Объект» Монтаж®нНа задний план (Објесі»Аггапдет$епа 
іо Васк) (глава 3). 


Ейіёә Моүе. Доступна с помощью команды Объект»Трансформирование=>Перемещение (Објесі®Тгапѕ- 
їогт= Моме). | 


Еі Ргеѓегепсеѕ. Доступна с помощью команды Файл=Установки=Основные (Ейе=>Ргеегепсез=Сепега!). . 
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АтгапресТгапѕѓогт Агаш. Доступна с помощью команды Объект» Трансформирование®Трансформировать 
повторно (Ошес{=>Тгапзюгт=Тгапзюогт Адат) (глава 3). 


Аггапге->Сгоцр. Доступна с помощью команды Объект%Сгруппировать (Објесі»Сгоир) (глава 3). 
Аггапое->Опэтоир. Доступна с помощью команды Объект>Разгруппировать (Објесі= Уподгочр) (глава 3). 
Атгапое%Јоіп. Доступна с помощью команды Объект Контур® Соединить (Објесі»Раіћ®Јоіп) (глава 7). 
АтгапреФАуегабе. Доступна с помощью команды Объект=>Контур=Усреднить (Објесі»Раіћ»Ауегаде) (глава 7). 
Аггапое=>ТосКк. Доступна с помощью команды Объект=>Закрепить (ОЦес=1осК) (глава 3). 
Аггапое->Ощоск АП. Доступна с помощью команды Объект=>Освободить все (ОШес=Утоск А!) (глава 3). 
Аггапое=> Не. Доступна с помощью команды Объект Спрятать выделенные (Објесі»Ніде) (глава 3). 


Аттапѕех Маке Сшде. Доступна с помощью команды Просмотр= Образовать направляющие (Мем=>Маке 
Сиіде) (глава 4). 


АттапзеоКејеаѕе АП Сие. Доступна с помощью команды о ните направляющие (Міем®Кеіеаѕе 
Сиіде) (глава 4). 


Атгапоес е Сгортагк$. Доступна с помощью команды Объект» Метки обреза Разместить (Објесі= Сгор- 
тагкѕ=% Маке) (глава 7). 


Атгапсе Кеіеаѕе Сгортагкѕ. Доступна с помощью команды Объект Метки обреза Убрать 
(Објесі» Сгортагкѕ®Кеіеаѕе) (глава 7). 


ҮУіеус Ргеуіеу Шиѕігайоп. Доступна с помощью команды Просмотр Иллюстрация (“іем=Ргехіем) (глава 1). 
ҮјіемсАгіуогк& Тетріаќе. Отсутствует. Шаблоны в Шиѕігаќог 7 не используются (глава 4). 

ҮіеуАгімогк Ошу. Доступна с помощью команды Просмотр Макет (Міем=Апмогк) (глава 1). 
ҰУіеу=Тетріаќе Ошу. Отсутствует (глава 4). 


Үіеу Е Агімогк іп Міпіоу. Отсутствует. Команда ПросмотръРеальный размер (Мем=>Ей іп М/іпаом) вы- 
полняют похожую, но не идентичную функцию (глава 1). 


Үіеу Е Расе іп Міпіоу. Доступна с помощью команды Просмотр®Реальный размер (МіемЕй іп М/іпаом) 
(глава 1). 


Үіем Е Раве У іп Міпіоу. Отсутствует. Команда Просмотр=>Реальный размер (Мем>Ей іп М/іпаом) 
выполняют похожую, но не идентичную функцию (глава 1). 


Уему-Тоофох Орйоп$. Отсутствует (глава П). 


Үіеу= Спа. Отсутствует. Но можно отобразить сетку с помощью команды Файл=>УстановкиНаправляющие и 
сетка (Еіе=Ргеѓегепсеѕ=Сиійеѕ) (глава 4). 


Үіемс һом Сшаеѕ іп Ргеуіеу. Отсутствует. Команда Просмотр% Показать направляющие (\Мем=>ЗПом 
Сиіаеѕ) выполняют похожую, но не идентичную функцию (глава 4). 


Уем=>5Во\ Әќаёиѕ пе. Отсутствует. Информация о состоянии отображается в нижнем левом углу окна 
документа. В палитре Инфо (п) отображается основная часть информации о документе (глава 1). 


Ұеусһоу ТооФох. Доступна с помощью команды Окно>Показать инструменты (\\Лпаоми=>Зпоми Тоо!ѕ) (глава 1). 
ҮУіемсЅһоу Опраіпіед Ођјесіѕ. Отсутствует (глава 1). 


Туре>Туре 55. Доступна с помощью команды Текст% Символ (Туре=>Спагацег). При этом появляется па- 
литра Символ (глава 8). 


Туре=>Геад ше. Доступна с помощью команды Текст=>Символ (Туре>Спагацег). При этом появляется па- 
литра Символ и в ее поля можно вводить значения (глава 8). 


Туре=Аісптепё. Доступна с помощью команды Текст>Абзац (Туре>Рагадгарй). При этом появляется па- 
литра Абзац, в которой можно выбирать один из пяти способов выравнивания (глава 8). 


Туре=>5расше Оріопѕ. Доступна с помощью команды Текст>Абзац (Туре®Рагадгарћ). При этом появляется 
палитра Абзац, в которой можно настраивать интервалы (глава 8). 


Туре>ТгасКше/Кегише. Доступна с помощью команды Текст Символ (Туре>Спагацег). При этом появля- 
ется палитра Символ и в ее поля вводятся значения трекинга и кернинга (глава 8). 


Туре> Пик. Доступна с помощью команды Текст» Блоки® Связать (Туре®Віоскѕ® пк) (глава 8). 
Туре> Оп икК. Доступна с помощью команды Текст=Блоки®Отменить связь (Туре=>Вюскз=>УтК) (глава 8). 
Туре>Маке Тех Мгар. Доступна с помощью команды Текст=>>Обтекание=>Выполнить (Туре=\//гар>Маке) (глава 8). 
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Туре Кеіеаѕе Тех Утар. Доступна с помощью команды Текст>Обтекание>Отменить (Туре=\/\гар=> 
Кееазе) (глава 8). 


ОЫјесќәРаіпё ӘіуІе. Отсутствует. Заменена пиктограммами Линия/Фон (Э{гокКе/Е!) в палитре инструментов 
и палитрами Синтез (Со!ог), Линия (Ѕігоке) и Каталог (Ѕмаќсһеѕ) (глава 2). 


'ОБес=>Ра Нет. Доступна с помощью команды Редактирование=>Определить орнамент (Еаќ=Оећпе Раќегп) 
(глава 11). 


Ођјесі Сиѕіот Со]юог. Отсутствует. Заменена палитрой Каталог (Ѕмаісһеѕ) (глава 2). 


ОШес{=> Маке Сотроипа. Доступна с помощью команды Объект=>Составной контур=Образовать (Објесі 
Сотроипа Раіћѕ% Маке) (глава 9). 


Објесі= Кеіеаѕе Сотроипі. Доступна с помощью команды Объект Составной контурә Отменить (Објесіе 
Сотроипа Рай$=>Кееазе) (глава 9). 


Сгарн=>Сгарь Зе. Доступна с помощью команды Объект=>Диаграмма=Тип (Објесі»Сбгарһѕ®Туре) (глава 11). 
Сгарв=Сгарь Оа@. Доступна с помощью команды Объект=>Диаграмма=>Данные (Објесі»Сбгарһѕәраќа) (глава 11). 


Старһ= Оѕе Сошти Юеѕірп. Доступна с помощью команды Объект%Диаграмма®Полосы (Објесі= Сгарһћѕ® 
Соіитп) (глава 11). 


Старһ=% Оѕе Магкег Юеѕісп. Доступна с помошью команды Объект®Диаграмма% Маркеры (Објесі»Сгарһѕ® 
Магкег) (глава 11). 


_ Сгарһәрейпе Сгарһ Юеѕісп. Доступна с помошью команды ОбъектәДиаграмма® Оформление (Објесі® 
Сгарһѕ%0Оезѕідп) (глава 11). 


Инструменты 


По сравнению с палитрой инструментов в одну колонку (в версии 4.1) палитра инструментов 
Шиоиѕігаѓог 7 существенно обновлена. Многие инструменты объединены в одном месте (глава 1). 
Все инструменты можно вызвать с помощью соответствующих клавиш. При подведении курсора 
к инструменту рядом с курсором появляется название клавиши (необходимо удостовериться, что 
во вкладке Основные (Сепега!) диалогового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ) установлен флажок Под- 
сказки (Ѕһом Тоо! Тірѕ)) (глава 1). 

На палитре инструментов расположены пиктограммы Линия (Ѕігоке) и Фон (ЕШ). Можно щелк- 
нуть на пиктограммах Цвет (501і4/Раќегп), Градиент (Сгааіепі) и Без атрибута (№ъ№пе) (глава 2). 
Существуют также режимы отображения Стандартный экран (Могта!), Целый экран с главным ме- 
ню (Ри! Зсгееп мин Мепи) и Целый экран без главного меню (Ри! Зсгееп мїћои{ Мепи). Они выби- 
раются из палитры инструментов (глава 1). 

Появился новый инструмент Форма (Кеѕһаре) (глава 7). 


Рис В.18. Палитра инструментов Шиѕігаїог 7 


Палитры 


В Шизгаог 7 палитры заменяют большинство диалоговых окон Шиѕігаќог 4.1. 

Палитра Синтез (Соог). Служит для смешивания, создания и редактирования цветов с помощью скользя- 
щего бегунка (глава 2). | 

Палитра Линия (ЅігоКке). Служит для установления атрибутов линии (глава 2). 

Палитра Каталог (Ѕжаќсһ). Служит для хранения и выбора цветов, орнаментов и градиентов (глава 2). 


Палитра Атрибуты (Аїќгіриќеѕ). С ее помощью можно показать или спрятать центр, установить направление 
контура, назначить объекту ОВГ и комментарий (глава 7). 


Палитра Градиент (СгаФеп?). Смешивание цветов отсутствует, для этого существует палитра Синтез 
(глава 10. 


Палитра Трансформирование (Тгапѕќогт). Служит управляющей палитрой (глава 7). 
Палитра Выравнивание (Аісп). Изменен внешний вид, но сохранены старые возможности (глава 7). 
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Палитра Слои (Гауег$). Изменен внешний вид и добавлены некоторые новые возможности: пиктограммы 
Объединить слои (Мегде Гауегѕ), Создает новый слой/Удаляет выделенные слои (Мем/Беее) (глава 2). 


Палитра Символ (Сһагасѓег). Добавлены возможности Вертикальный масштаб (Мешса! Туре) и Японские 
правила верстки (Капјі). Активизируется из меню Текст (Туре) (глава 8). 


Палитра Абзац (Рагаэтарв). Сохранены старые возможности. Активизируется из меню Текст (Туре) 
(глава 8). 


Палитра ММ-дизайн (Мшбріе Маѕќег Юеѕісп). Активизируется из меню Текст (Туре) и позволяет управлять 
шрифтами МшШаре Мазег (глава 8). 


Рис. В.19. Палитра Каталог Рис, В.20. Палитра Атрибуты РИС: В.21. Палитра Вырав- рис. В.22. Палитра Абзац 
нивание 


Прочие изменения 


Орнаменты (РаЙегп$). Создаются при перетаскивании орнамента из палитры Каталог 
(Ѕмаісћһ) или при выделении требуемого узора и выборе команды Редактирова- 
ние=>Определить орнамент (ЕаќФОећпе Раќегп) (глава 11). 


Шаблоны (Тетріаќеѕ). В Шоѕігаѓог 7 отсутствуют. Вместо этого можно установить для 
слоя, в котором находится импортированное растровое изображения, флажок Фоновый 
режим (От Р!асед Ітадеѕ) (глава 5). 

Отменить сообщения (Оба е Ұагпіпеѕ). Это флажок из вкладки Основные (Сепега!) диа- 
логового окна Установки (Ргеѓегепсеѕ). С его помощью можно отменить предупреждения, 
появляющиеся при использовании некоторых команд (глава б). 


Рис. В.23. “Потускневшее” изображение (установлен флажок 
Фоновый режим в диалоговом окне Параметры слоя) 


Десять важнейших замечаний для начинающих 
пользователей программы Шиѕќгаќог 7 для Міпіожуѕ 


Это замечания для пользователей, переходящих с версии 4 на версию 7. Поскольку отличие этих версий 
очень велико, можно было бы существенно увеличить данный список, но пришлось ограничиться важ- 
нейшими пунктами. 


10. Палитры 


Те, кто долго работает с Шизгаюг 4, привыкают пользоваться комбинациями клавиш, например <Сі1+]І>, а за- 
тем вводить значения в поля. Все это в прошлом. Теперь этой комбинацией клавиш можно отобразить или 
скрыть палитру Синтез, но, поскольку она обычно присутствует на экране, при нажатии этой комбинации она 
скроется. Для того чтобы активизировать поля палитр, надо щелкнуть на них. Если привыкнуть к использова- 
нию большого количества палитр в Шизгаюг 7, можно существенно повысить продуктивность работы. 


9. Хотя Шиѕігаќог способна на многое, вовсе не значит, что стоит делать все это 


С помощью функций работы с контурами, функций превращения и инструмента Перо (Реп) можно быст- 
ро создавать тысячи контуров. Оказывается, это плохо. Если число контуров приближается к 25 000, 
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Шиѕігаѓог работает очень медленно; с увеличением этого числа производительность снижается экспонен- 
циально. Для проверки числа контуров следует использовать команду Информация о документе (Ооситепії 
по). Желательно, чтобы оно не превышало 10 000. 


8. Фирма Адофе ничего не имеет против пользователей Міпіоуѕ 


Предполагалось, что версии 5.0, 5.5 и 6.0 будут созданы и для М№іпіомѕ. Но по разным причинам, от пере- 
манивания инженеров в конкурирующие фирмы до политических боев за уничтожение Негсиеѕ, этого не 
произошло. Негсийез — это условное название Шиѕігаќог 6.0, а затем и 7.0, когда Шиѕігаѓог 6.0 назвали 
Рореуе. Условное название Шяазиаог 7 — Ѕітба. Отсутствие версий для \Уш9о\з было ненамеренным. 
Подтверждением служит тот факт, что обновить версию 4.1 до 7.0 совсем недорого. 


7. Волшебная палитра Каталог 


Полезно все время держать эту палитру на экране. С ее помощью можно быстро окрашивать цветом, осу- 
ществлять градиентную заливку и использовать орнамент, создавать орнаменты посредством перетаскива- 
ния контура в эту палитру и быстро изменять граничные точки градиента. 


6. Перетаскивание объектов 


Между программами Шиѕігаѓог, Рһоѓоѕһор, Ѕігеатіпе и Рітепѕіопѕ можно перетаскивать любые объекты. При 
этом следует убедиться, что отображается окно той программы, в которую необходимо перетащить объект. 


5. Использование расширения .аі 

Для полной безопасности лучше после имени файла указывать расширение аі. 

4. Выделение большинства полей щелчком мыши 

В палитрах и диалоговых окнах можно выделить нужное поле, один раз щелкнув на нем мышью. 
3. Приобретайте УесюгТоо]5 для Міпіоуѕ 


При первой же возможности имеет смысл приобрести комплект дополнений УесіогТоо!іѕ для М№іпӣоуѕ, 
чтобы воспользоваться его обширными возможностями, такими как панели инструментов, управление 
цветом и библиотеки. 


2. Не стоит смешивать ВСВ и СМУК 


Результат такого смешения может привести к серьезным неполадкам. В каждом документе следует при- 
держиваться одной выбранной цветовой модели. 


1. Не стоит смеяться над пользователями Согеіргаж! 


Да, они используют чудовищную программу и засоряют принтеры своими неуправляемыми файлами. Но 
пожалуй, их можно переубедить собственным примером, и тогда они тоже начнут использовать Шиѕігаќог 7. 


Горячие клавиши 


В Шиягаюг 7 с помощью клавиатуры выбирается больше команд, чем когда-либо раньше. В этом прило- 
жении приведены горячие клавиши для вызова этих команд. 


Команды меню 


Меню Файл (Ее) 


Команда Горячие клавиши 
Новый <С+М> 
Открыть <СіП+О> 
Закрыть <САИ-\//> 
Сохранить <С+$> 
Сохранить как <СіП+5ҺЁ+5 > 
Сохранить копию <СіП+АЌ+5> 
Восстановить гі 
Параметры цветоделения <СіП+АЌ+Р> 
Параметры документа <Сій+5һћ#+Р> 
Печатать <Сій+Р> 
Основные установки <Сіїй+К> 
Выход <Сії+Оо> 


Меню Редактирование (Еа) 


Команда Горячие клавиши 
Отменить <СіїП+2> 
Повторить <Сії+5һЁ#+4> 
Вырезать <СИ-+Х> 
Скопировать <С+С> 
Вклеить <Си-+\> 
Вклеить вперед <СИ+Е> 
Вклеить назад <С{+В> 
Очистить <бБеве> 
Выделить все <СШ+А> 
Отменить выделение <Сій+5һҺ+А> 
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Меню Объект (ОБјес?) 


осооооооонооосоороловооаоооаооооос нокора косово ниесе оссо аараан ууеооотон орооно прросокосодоворои ео ооо осоо осоки росе отсега 
ИИ АКИ 


а 


ооа уососаеооссрооооосооооца оона сосоос се 
я $ ИОН 


Команда 


Трансформировать повто 
Перемещение 

На передний план 
Сдвинуть вперед 
Сдвинуть назад 

На задний план 
Сгруппировать 
Разгруппировать 
Закрепить 

Закрепить невыделенные 
Освободить все 
Спрятать выделенные 
Спрятать невыделенные 
Показать все 

Соединить 

Усреднить 


Соединить и усреднить 


рно 


Повторить обработку контуров 


Образовать маску 


Отменить маску 


Образовать составной контур 


Отменить составной контур 


Команда 


Меню Текст (Туре) 


Выбор шрифта в палитре Символ 


Показать/спрятать палитру Символ 


Показать/спрятать палитру Абзац 


Преобразовать в контуры 


Горячие клавиши 


<Сій+0> 


Двойной щелчок на инструменте Выделение 


<СіП+5һ#+]> 
<СіП+]> 
<Сії+[> 
<Сій+5һ#+[> 
<Сій+б> 
<Сій+5ћ#+6> 
<Сії+> 
«СПАНЧ» 
<СИтЗНИ+Е> 
<Сійп+0> 
<СіП+АЌ+0> 
<Сій+5һ#+0> 
<Сій+Ј> 
<СіП+АЌЈ> 


<Сі+АЌ5һҺЁҒЈ> 


<Сїп+4> 
<Сій+7> 
<СіЙ+АЌ+7> 
<СіП+8> 
<СіП+АЌ8> 


Горячие клавиши 


<СіП+АЌ-5ћ+М> 


<«Сій+Тт> 
<Сії+М> 
<Сіп+5һ#+0О> 


Меню Фильтр (Е ег) 


Команда 


Применить последний фильтр 


Диалоговое окно последнего фильтра 


Меню Просмотр (Мем) 


Горячие клавиши 


<СіП+Е> 
<Сі+АЌЕ> 


Команда Горячие клавиши 
Макет/Иллюстрация «СІПЕҮ? 
Выделенная область <С+АЌ+Ү> 
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Меню Просмотр (Ием) 


Команда Горячие клавиши 
Увеличить <СіП++> 
Уменьшить <Сії+-> 
Целый документ <Сії+0> 


Двойной щелчок на инструменте Рука 


Реальный размер <Сіі+1> 
Двойной щелчок на инструменте Масштаб 


| Спрятать границы <Сій+Н> 
Показать/Спрятать линейки <Сії+К> 
Показать/Спрятать направляющие <С+;> 

| Закрепить направляющие <СіП+АЌ+;> 

| Образовать направляющие <Сіп+5> 

Отменить направляющие <СіП+АЌ+5> 

| Показать/Спрятать сетку <Сігі+*> 

| Выровнять по сетке <Сіїї+5һ#+'> 
Новый вид 1 <СіП+АЁ5ҺЁ+1> 
Новый вид 2 С ТА 140 <СіП+АЌК+5Һ#+2> 
Новый вид З <СіП+АЌК5ҺЁ+3> 
Новый вид 4 <СіП+АЁ+5һҺ#+4> 

| Новый вид 5 <СіП+АК+ЅҺЁ+5> 

| Новый вид 6  <СіП+АК+$Һ#+6> 
Новый вид 7 <СіП+АК5ҺЁ+7 > 
Новый вид 8 <СіП+АЁҺ#+8> 
Новый вид 9 <СіП+АЌК+5Һ#+9> 
Новый вид 10 <СіП+АЌ+5Һ#+0> 


Меню Окно (И//паом) 


Команда Горячие клавиши 
Показать/Спрятать все палитры <Тар> 

| Показать/Спрятать палитру инструментов Отсутствует 

Показать/Спрятать палитру Инфо <Е8> 
Показать/Спрятать палитру Трансформирование Отсутствует 
Показать/Спрятать палитру Выравнивание Отсутствует 
Показать/Спрятать палитру Синтез <Еб> 

<Сіп+1> 

Показать/Спрятать палитру Градиент <Е9> 
Показать/Спрятать палитру Линия <Е10> 
Показать/Спрятать палитру Каталог <Р5> 
Показать/Спрятать палитру Слои <Е7> 
Показать/Спрятать палитру Атрибуты <Е11> 


<Сі+5һ#+1> 
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Инструменты 


Если существует несколько инструментов в одном, необходимо несколько раз нажать клавишу, которая 
его активизирует. Например, для вызова инструмента Автотрассировка (Ащо Тгасе) понадобится один раз 
нажать клавишу <В>, если активен и отображается в палитре инструмент Превращение (Вепа), и два раза 
(<В> <В>) — если он неактивен. Далее считается, что отображаются инструменты по умолчанию, поэтому 
для остальных активизация осуществляется повторным нажатием клавиши (как в рассматриваемом случае, 
<В> <В>). 


Палитра инструментов 


Инструмент Горячие клавиши 

Спрятать/Показать палитру инструментов и все палитры <Тар> 

Спрятать/Показать все палитры, не показывая палитры <5һ#+Тар> 

инструментов 

Отобразить инструменты по умолчанию Двойной щелчок на инструменте, удерживая нажатыми 


клавиши <С41-+5 > 


Инструменты выделения. 


Инструмент Горячие клавиши 

Выделение <\> 
<С{+Та6б> при переключении с инструмента Частичное вы- 
деление 

Частичное выделение <А> 
<Сій+Тар> 

Выделение в группе (второй вариант) Если последним использованным инструментом был инстру- 


мент Выделение в группе, то клавиша <АіЇї> 


Выделение в группе <А> <А> (если по умолчанию используется инструмент Час- 
тичное выделение) 


Частичное выделение (второй вариант) Если последним использованным инструментом был инстру- 
| мент Частичное выделение, то клавиши <АЌ+СїпП> 


Выполняемая функция Действия 

Выделение точки Щелчок инструментом Частичное выделение 
Выделение сегмента Щелчок инструментом Частичное выделение 
Выделение контура Щелчок инструментом Выделение в группе 
Выделение следующей группы Повторный щелчок инструментом Выделение в группе 
Выделение группы верхнего уровня Щелчок инструментом Выделение 

Дополнительное выделение Щелчок с нажатой клавишей <> 

Выделение указанных точек Перетаскивание инструментом Частичное выделение 
Выделение указанных контуров Перетаскивание с инструментом Выделение 

Отмена выделения Щелчок на выделенной области с нажатой клавишей <> 
Передвинуть выделенное Перетаскивание 

Скопировать выделенное Перетаскивание с нажатой клавишей <АК> 
Ограничение перемещения углами, кратными 45° Перетаскивание с нажатой клавишей <> 
Перемещение с копированием Перетаскивание с нажатыми клавишами<А#+$ > 
Выделить все <СіП+А> 


Отменить выделение <СіП+5Һ#+А> 


=: 
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Инструменты работы с контурами 


Инструмент 


Перо. 


Добавить опорную точку 


Удалить опорную точку 


Преобразовать опорную точку 


Карандаш 
Кисть 
Ножницы 


Нож 


Выполняемая функция 
Создание прямолинейной угловой 
точки 

Создание гладкой точки 


Продолжение открытого контура 


Закрытие открытого контура 


Ограничение углов значениями, 
кратными 45° 


Ограничение перемещения управ- 
ляющей линии углами, кратными 45° 


Создание контура 
Добавление опорных точек 
Удаление опорных точек 


Преобразование опорной точки в 
гладкую 

Преобразование гладкой точки в уг- 
ловую 


Преобразование гладкой точки в 
комбинированную 


Преобразование гладкой точки в 
криволинейную угловую 


Горячие клавиши 


<Р> (переключается с инструментами Добавить опорную точку, Удалить 
опорную точку и Преобразовать опорную точку) 


<Р> <Р> (если по умолчанию используется инструмент Перо; переключается с 
инструментами Перо, Удалить опорную точку и Преобразовать опорную точку) 


Инструмент Удалить опорную точку с нажатой клавишей <АЇќ> 
Инструмент Ножницы с нажатой клавишей <АЁ> 


<Р> <Р> <Р> (если по умолчанию используется инструмент Перо; переключа- 
ется с инструментами Перо, Добавить опорную точку и Преобразовать опор- 
ную точку) 


Инструмент Добавить опорную точку с клавишей <Ак> 


<Р> <Р> <Р> <Р> (если по умолчанию используется инструмент Перо; пере- 
ключается с инструментами Перо, Добавить опорную точку и Удалить опор- 
ную точку) 


Клавиша <АЁ> с активным инструментом Леро 
Комбинация клавиш <Сігі+АЌ> с активным инструментом Частичное выделение 


Комбинация клавиш <С{И+АЁ>,если последний активный инструмент Частич- 
ное выделение 


<Ү> (переключается с инструментом Кисть) 
<Ү> <\> (если по умолчанию используется инструмент Карандаш) 
<С> (переключается с инструментом Нож) 


<С> <С> (если по умолчанию используется инструмент Ножницы) 


Действия 


Щелчок с активным инструментом Перо 


Перетаскивание с активным инструментом Перо 


Щелчок и перетаскивание в следующую точку контура с активным инструмен- 
том Перо 


Щелчок и перетаскивание в конечную точку контура инструментом Перо 
Щелчок на начальной и конечной точках 
Выделение контура с последующей операцией Соединение (<С+.>) 


Щелчок и перетаскивание инструментом Леро с нажатой клавишей <> 
Щелчок и перетаскивание инструментом Перо 


Щелчок и перетаскивание точек инструментом Перо 
Щелчок инструментом Добавить опорную точку 
Щелчок на контуре инструментом Удалить опорную точку 


Перетащить на имеющуюся точку инструментом Преобразовать опорную точку 
Щелчок на точке инструментом Преобразовать опорную точку 


Перетаскивание управляющей точки в опорную точку инструментом Частичное 
выделение 


! > 
Перетаскивание управляющей точки инструментом Преобразовать опорную 
точку 
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ИИА ИИА ИЕН ИКЕА ОИС 


Инструменты работы с контурами 


Выполняемая функция Действия 

Рисование произвольного контура Перетаскивание инструментом Карандаш 

Стирание рисуемого контура Перетаскивание через контур инструментом Карандаш с нажатой клави- 
шей <С{> 


Активизация диалогового окна Параметры кисти Двойной щелчок на инструменте Кисть (в палитре инструментов) 
Разбиение контура Щелчок на инструменте Ножницы 
Разрезание контура на несколько частей Перетаскивание инструментом Нож 


Ограничение разрезания контура углами, Перетаскивание инструментом Нож с нажатой клавишей <$П> 
кратными 45° 


Разрезание с помощью выделенного контура Команда Объект=Контур Разрезать 


Инструменты работы с текстом 


Инструмент Горячие клавиши 


Текст <Т> (переключается с остальными инструментами) 
Инструмент Вертикальный текст с клавишей <> 
Текст в области <Т> <Т> (если по умолчанию используется инструмент Текст) 
Инструмент Текст в области с клавишей <АЁ> 
Инструмент Вертикальный текст вдоль контура с клавишей <> 
Инструмент Вертикальный текст в области с клавишами <Аї+5һіЙ> 
‚ Текст вдоль контура <Т> <Т> <Т> (если по умолчанию используется инструмент Текст) 
Инструмент Текст в области с клавишей <АК> 
Инструмент Вертикальный текст вдоль контура с клавишей <> 
Инструмент Вертикальный текст в области с клавишей <АЁ+$ЗНЯ> 
Вертикальный текст <Т> <Т> <Т> <Т> (если по умолчанию используется инструмент Текст) 
Инструмент Текст с клавишей <5һіЌ> 


Вертикальный текст в области <Т> <Т> <Т> <Т> <Т> (если по умолчанию используется инструмент Текст) 
Инструмент Вертикальный текст вдоль контура с клавишей <АЁ> 


Инструмент Текст в области с клавишей <ЅһіЙЁ> 
Инструмент Текст с клавишами <АЌ+5һіЁ> 
Вертикальный текст вдоль контура <Т> <Т> <Т> <Т> <Т> <Т> (если по умолчанию используется инструмент Текст) 
Инструмент Вертикальный текст вдоль контура с клавишей <А!> 
Инструмент Текст вдоль контура с клавишей <> 


Инструмент Текст с клавишами <АЌ+5һій> 


Выполняемая функция Действия 
Создание текста Щелчок инструментом Текст 
Создание блока текста Перетаскивание инструментом Текст 


Размещение текста на замкнутом Щелчок на контуре инструментом Текст на контуре 
уно Щелчок на контуре инструментом Текст с клавишей <АЁ> 

Щелчок на контуре инструментом Текст в области с клавишей <АЁ> 
Размещение текста на открытом Щелчок на контуре инструментом Текст на контуре 

аа Щелчок на контуре инструментом Текст 


Щелчок на контуре инструментом Текст в области с клавишей <АЁ> 


ьн 
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ИИ ЕКО ИНДИА ОИИОМНЛАННИ 


И ООО ИОН 


Инструменты работы с текстом 


Выполняемая функция Действия 


Размещение текста в области на Щелчок на контуре инструментом Текст в области 
Ао Вор Щелчок на контуре инструментом Текст 

Щелчок на контуре инструментом Текст на контуре с клавишей <АЁ> 
Размещение текста в области на Щелчок на контуре инструментом Текст в области 

о 6% Щелчок на контуре инструментом Текст с клавишей <АЁ> 

Щелчок на контуре инструментом Текст на контуре с клавишей <АЁ> 


Изменения типа текста с верти- Команда Текст=?Ориентация текста =>Горизонтальная 
кального на горизонтальный 


Изменение типа текста с горизон- Команда Текст=>Ориентация текста ?Вертикальная 
тального на вертикальный 


Выделение одного символа Перетаскивание по символу любым активным инструментом Текст 

Выделение слова Двойной щелчок на слове любым активным инструментом Текст 

Выделение абзаца Тройной щелчок на абзаце любым активным инструментом Текст 

Выделение всего текста в блоке Щелчок на текстовом блоке любым активным инструментом Текст с последую- 


щим нажатием комбинации клавиш <Сїгі+А> 


Инструменты работы с формой 


Инструмент Горячие клавиши 


Эллипс <М> (переключение с инструментами Эллипс от центра, Многоугольник, Звезда, Спираль) 
Инструмент Эллипс от центра и клавиша <АЁ> 
Эллипс от центра <№ <М> (если по умолчанию используется инструмент Эллипс) 


Инструмент Эллипс и клавиша <Ай> 


Многоугольник <№ <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Эллипс) 

Звезда <М> <М> <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Эллипс) 

Спираль <М> <М> <№> <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Эллипс) 
Прямоугольник <М> (переключение с инструментами Прямоугольник от центра, Скругленный прямо- 


угольник, Скругленный прямоугольник от центра) 

Скругленный прямоугольник <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Прямоугольник) 
Инструмент Прямоугольник от центра и клавиша <Ак> 

Прямоугольник от центра <М> <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Прямоугольник) 
Инструмент Прямоугольник и клавиша <АЁ> 

Скругленный прямоугольник <М> <М> <М> <М> (если по умолчанию используется инструмент Прямоугольник) 

от центра | Инструмент Скругленный прямоугольник и клавиша <Аќ> 


Выполняемая функция Действия 


Создание эллипса с указан- Щелчок инструментом Эллипс 
ными параметрами 


Рисование эллипса Перетаскивание инструментом Эллипс 
Рисование окружности Перетаскивание инструментом Эллипс с нажатой клавишей <> 


Создание эллипса от центра Щелчок инструментом Эллипс от центра 
с указанными параметрами 


Рисование эллипса от центра Перетаскивание инструментом Эллипс от центра 


Создание многоугольника с Щелчок инструментом Многоугольник 
указанными параметрами 


562 


Инструменты работы с формой 


Часть У. Приложения 


а Ак 


Выполняемая функция Действия 


Рисование многоугольника 


Рисование многоугольника с 
ограничением поворота 


Перемещение многоугольни- 
ка при рисовании 


Создание нескольких много- 
угольников с общим центром 


Увеличение числа сторон 
многоугольника 
Уменьшение числа сторон 
многоугольника 


Рисование звезды 


Рисование звезды с ограни- 
чением поворота 


Создание звезды с указан- 
ными параметрами 
Перемещение звезды при 
рисовании 


Создание нескольких звезд с 
общим центром 


Рисование звезды с лучами, 
расположенными на одной 
прямой 


Перемещение звезды 
Увеличение числа лучей звезды 
Уменьшение числа лучей звезды 


Создание спирали с указан- 
ными параметрами 


Рисование спирали 


Рисование спирали с ограни- 
чением поворота 


Передвижение спирали при 
рисовании 


Создание нескольких спира- 
лей с общим центром 


Уменьшение шага спирали 


Увеличение размера спирали 
и количества витков 


Добавление витков 
Уменьшение числа витков 


Создание прямоугольника с 
указанными параметрами 


Рисование пря моугольника 


Рисование квадрата 


Создание скругленного пря- 
моугольника с указанными 
параметрами 


Перетаскивание инструментом Многоугольник 


Перетаскивание инструментом Эллипс с клавишей <5һіЙ> 

Перетаскивание инструментом Многоугольник с нажатой клавишей <пробел> 
Перетаскивание инструментом Многоугольник с клавишей <-> 
Перетаскивание инструментом Многоугольник с нажатой клавишей <Т> 
Перетаскивание инструментом Многоугольник с нажатой клавишей <{,> 


Щелчок инструментом Звезда 


Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <> 
Щелчок инструментом Звезда 

Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <пробел> 
Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <-> 
Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <АЁ> 
Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <Сїгі> 
Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <Т> 


Перетаскивание инструментом Звезда с нажатой клавишей <> 


Щелчок инструментом Спираль 


Перетаскивание инструментом Спираль 


Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <> 
Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <пробел> 
Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <-> 


Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <Сїгі> 


Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <АЁ> 


Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <Т> 
Перетаскивание инструментом Спираль с нажатой клавишей <{> 


Щелчок инструментом Прямоугольник 


Перетаскивание инструментом Прямоугольник 
Перетаскивание инструментом Прямоугольник с клавишей <> 


Щелчок инструментом Скругленный прямоугольник 


Приложение Г. Горячие клавиш 


А 


Инструменты работы с формой 


ИИ 


Выполняемая функция Действия 


Рисование скругленного пря- 
моугольника 


Создание прямоугольника от 
центра с указанными пара- 
метрами 


Рисование прямоугольника от 
центра 


Создание скругленного пря- 
моугольника от центра с ука- 
занными параметрами 


Рисование скругленного пря- 
моугольника от центра 


Перетаскивание инструментом Скруг. ленный прямоугольник 


Щелчок инструментом Прямоуг ольник от центра 


Перетаскивание инструментом Прямоугольник от центра 


Щелчок инструментом Скругленный прямоугольник от центра 


Перетаскивание инструментом Скругленный прямоугольник от центра 


Инструменты трансформирования 


Инструмент Горячие клавиши 

Поворот <К> (переключение с инструментом Скручивание) 

Скручивание <КВ> <В> (если по умолчанию используется инструмент Поворот) 
Размер <$> (переключение с инструментом Форма) 

Форма <$> <5> (если по умолчанию используется инструмент Размер) 

Зеркало <О> 

Наклон <\/\/> 

Выполняемая функция Действия 


Поворот с указанными параметрами 


Поворот с указанными параметрами относитель- 
но выбранного центра 


Свободный поворот вокруг выбранного центра 


Свободный поворот вокруг центра объекта 


Ограничение поворота углами, кратными 45° 
Поворот с появлением копии 


Поворот только орнамента 


Скручивание с указанными параметрами 


Свободное скручивание 
Растягивание с указанными параметрами 


Растягивание с указанными параметрами относи- 
тельно выбранного центра 


Свободное растягивание вокруг выбранного центра 


Свободное растягивание вокруг центра объекта 
Растягивание вдоль одной из осей координат 


Растягивание с копированием 


Двойной щелчок на инструменте Поворот 


Щелчок на объекте с нажатой клавишей <АЁ> 


Щелчок для указания центра поворота и перетаскивание инстру- 
ментом Поворот | 


Перетаскивание инструментом Поворот 


Перетаскивание инструментом Поворот с нажатой клавишей 
<> 


Перетаскивание инструментом Поворот с нажатой клавишей 
<Аќ> № 


Перетаскивание инструментом Поворот с нажатой клавишей <-> 


Щелчок на объекте инструментом Скручивание с нажатой клави- 
шей <АЁ> 


Перетаскивание инструментом Скручивание 
Двойной щелчок инструментом Размер 


Щелчок на объекте инструментом Размер с нажатой клавишей` 
<АЁ> Е 


Щелчок для указания центра поворота и перетаскивание инстру- 
ментом Размер 


Перетаскивание инструментом Размер 
Перетаскивание инструментом Размер с нажатой клавишей <> 


Перетаскивание инструментом Размер с нажатой клавишей <АЁ> 
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ИКИ ИИ ООО ЗИ ИАОИИННИНХ 


Инструменты трансформирования 


Выполняемая функция 


Растягивание только орнамента 


Изменение формы контура 


Зеркальное отображение с указанными параметрами 


Зеркальное отображение с указанными парамет- 
рами относительно выбранного центра 


Свободное зеркальное отображение вокруг вы- 
бранного центра 


Свободное зеркальное отображение вокруг цен- 
тра объекта 


Ограничение поворота оси углами, кратными 45° 
Зеркальное отображение с появлением копии 


Зеркальное отображение орнамента 
Наклон с указанными параметрами 


Наклон с указанными параметрами относительно 
выбранного центра 


Свободный наклон вокруг выбранного центра 


Свободный наклон вокруг центра объекта 


Ограничение поворота оси углами, кратными 45° 


Наклон с копированием 


Наклон орнамента 


Действия 


Перетаскивание инструментом Размер и клавишей <-> 


Перетаскивание инструментом Размер точек, выделенных инст- 
рументом Частичное выделение 


Двойной щелчок на инструменте Зеркало 


Щелчок на объекте инструментом Зеркало с нажатой клавишей 
<АЌ> 


Щелчок для указания центра поворота и перетаскивание инстру- 
ментом Зеркало 


Перетаскивание инструментом Зеркало 


Перетаскивание инструментом Зеркало с нажатой клавишей 
<ЅһЙй> 


Перетаскивание инструментом Зеркало с нажатой клавишей 
<Аќ> 


Перетаскивание инструментом Зеркало с нажатой клавишей <-> 
Двойной щелчок на инструменте Наклон 


Щелчок на объекте инструментом Наклон с нажатой клавишей 
<АК> 


Щелчок для указания центра поворота и перетаскивание инстру- 
ментом Наклон 


Перетаскивание инструментом Наклон 


Перетаскивание инструментом Наклон с нажатой клавишей 
<> 


Перетаскивание инструментом Наклон с нажатой клавишей <АЌ> 


Перетаскивание инструментом Наклон с нажатой клавишей <-> 


Инструменты Превращение, Автотрассировка, Диаграммы 


Инструмент Горячие клавиши 
Превращение <В> (переключение с инструментом Автотрассировка) 
Автотрассировка <В> <В> (если по умолчанию используется инструмент Превращение) 


Вертикальные полосы 
Вертикальный стек 
Горизонтальные полосы 


Горизонтальный стек 
лосы) 


Линейный график 
| полосы) 


<Ј> (переключение с другими инструментами-диаграммами) 
<Ј> <Ј> (если по умолчанию используется инструмент Вертикальные полосы) 
<Ј> <> < > (если по умолчанию используется инструмент Вертикальные полосы) 


<Ј> <> <> <> (если по умолчанию используется инструмент Вертикальные по- 


<Ј> <> <> <> <> (если по умолчанию используется инструмент Вертикальные 


‚<]> <> <> <] <> <> (если по умолчанию используется инструмент Верти- 
кальные полосы) 


<Ј> <Ј> <> <> <] <> <> (если по умолчанию используется инструмент Вер- | 
тикальные полосы) 


<Ј> <> <> <> <> <> <> <> (если по умолчанию используется инструмент 
Вертикальные полосы) 


<Ј> <> <> <] <> <> <> <> <> (если по умолчанию используется инстру- 
мент Вертикальные полосы) 


Аддитивный график 


Точечная диаграмма 


Круговая диаграмма 


Радар 
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Инструменты Превращение, Автотрассировка, Диаграммы 


Выполняемая функция 


Создание нескольких промежуточных объектов меж- 


ду двумя выделенными объектами 


Автотрассировка изображения 


Создание диаграммы с размерами, определяемыми 


числами 


Создание диаграммы с размерами, определяемыми 


перетаскиванием 


Действия 


Щелчок на соответствующих выделенных точках каждого из 
контуров инструментом Превращение 


Щелчок рядом с объектом 


Щелчок любым инструментом-диаграммой 


Перетаскивание инструментом-диаграммой 


Инструменты измерения и рисования 


Инструмент Горячие клавиши 
Линейка <Ц> 
Градиент <С> 
Заливка <К> 
<АЁ> с активным инструментом Пипетка 
Пипетка <> 


Выполняемая функция 


Измерения расстояния между точками 


Ограничение движения курсора угла- 
ми, кратными 45°, при измерении рас- 
стояния 


Изменение направления и размера 
линейного градиента 


Ограничение движения курсора угла- 
ми, кратными 45° 


Изменение направления и размера 
радиального градиента 


Изменение начальной точки радиаль- 
ного градиента 


Копирование атрибутов стиля 


Копирование атрибутов окраски в вы- 
деленный объект 


Окрашивание невыделенных объектов 


Инструменты просмотра 


<АЁ> с активным инструментом Заливка 


Действия 


Щелчок на начальной и конечной точках инструментом Линейка | 
Щелчок на начальной и конечной точках инструментом Линейка с нажатой 
клавишей <> 

Перетаскивание инструментом Градиент 

Перетаскивание инструментом Градиент с нажатой клавишей <> 
Перетаскивание инструментом Градиент 


Щелчок инструментом Градиент 


Щелчок на объекте с нужным стилем инструментом Пипетка 


Двойной щелчок на объекте с нужным стилем элементом Пипетка 


Щелчок на объекте элементом Заливка 


Инструмент Горячие клавиши 
Рука <Н> (переключается с инструментом Страница) 
<пробел> (если при этом не вводится текст) 
Страница <Н> <Н> (если по умолчанию используется инструмент Рука) 
Масштаб <2> 
<Сі+пробел> 


Уменьшение масштаба 


Щелчок инструментом Масштаб с нажатой клавишей <Ак> 
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Часть У. _Приложения 


Инструменты просмотра б 


Выполняемая функция 


Действия 


Увеличение масштаба 
<СіП++> 
Уменьшение масштаба 


Увеличение масштаба указанной об- 
ласти до максимального размера 


Перемещение границ масштабируе- 
мой области 


Рисование границ масштабируемой 
области от выбранного центра 


Щелчок на объекте инструментом Масштаб 


Щелчок на объекте инструментом Масштаб с клавишей <АЁ> Сш+-> 


Перетаскивание инструментом Масштаб 


Перетаскивание инструментом Масштаб с нажатой клавишей <пробел> 


Перетаскивание инструментом Масштаб с нажатой клавишей <Сїпі> 


Наборы клавиш для операций просмотра 


Операция 


Горячие клавиши и действия 


Увеличение масштаба 


Уменьшение масштаб 
ПЕРЕКАНОЧЕНИЕ МЕЖЯУ ОКНАМИ 
ВОКУМЕМТА МИ) 


Масштабирование изображения по размеру окна 
Восстановление масштаба 100% 


Просмотр макета/изображения 
Просмотр пользовательских видов й 7?#.4 ИИ, 
Показать/Спрятать границы 
Показать/Спрятать направляющие 
Показать/Спрятать сетку 

Показать/Спрятать линейки 

Спрятать выделенные объекты 

Спрятать невыделенные объекты 

Показать все спрятанные объекты 

Обычный режим экрана 

Полный экран с меню 


Полный экран без меню 


<Сій++> 
<Сій+-> СЕ А Е. 


Щелчок инструментом Масшта 
<СіП+0> 


с нажатой клавишей <Аії> 


Двойной щелчок на инструменте Рука 
<СіїйП+1> 

Двойной щелчок на инструменте Масштаб 
<Сії+Ү> (переключение) 

От <СіП+АЌҺ#+1> до <С+АК+ЗНЯ+О> 
<Сій+Н> 

<Ся-+:> 

<Сі+*> 

<Сії+К> 

<Сій+0> 

<СіП+АЌО> 

<Сій+5һй+0> 

<Р> (из полного экрана) 

<Е> (из обычного режима экрана) 


<Е> (из режима полного экрана без меню) 


Наборы клавиш для операций с текстом 


Операция 


Горячие клавиши и действия 


Копирование текста на контур 


Перетаскивание текстового курсора любым инструментом выделения с 


нажатой клавишей <АЁ> 


Перемещение на один символ вправо <>> 
Перемещение на один символ влево <=> 
Перемещение на одну строку вниз «> 
Перемещение на одну строку вверх <Т> 
Перемещение на одно слово вправо <С{+-> 
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ИИ ИИ ИИ ИИ ИИ ИУ ИИА 


Наборы клавиш для операций с текстом 


Операция Горячие клавиши и действия 
Перемещение на одно слово влево <Сі+<-> 
Перемещение на один абзац вниз <Сіп+{> 
Перемещение на один абзац вверх <Сій+7> 


Выделение всего текста, относящегося к «<СїП+А> (если точка ввода находится в пределах объекта) 
объекту 


Выделение всего текста в документе <СіїП+А> (если инструмент Текст не активный) 

Выделение следующего символа <Ѕ5ҺЁ+ә> 

Выделение предыдущего символа <ЅҺ#+<> 

Выделение следующей строки <ЅһҺ+4> 

Выделение предыдущей строки <$5Һ#+7> 

Выделение следующего слова <Сій+5һ#+ә> 

Выделение предыдущего слова <Сії+5Һ#+<> 

Выделение следующего абзаца <С+$ 9+ > 

Выделение предыдущего абзаца <СИ+ЗНИ+Т> 

Выделение слова Двойной щелчок на слове 

Выделение абзаца Тройной щелчок на абзаце 

Отмена выделения всего текста <С1И+ЗЬН-А> 

Копирование и перемещение текста Перетаскивание инструментом Частичное выделение с нажатой клави- 
шей <АЁ> 

Перенос, задаваемый пользователем <Сій+5һЁ+-> 

Возврат каретки <Епќег> 


Форматирование абзацев 


Операция Горячие клавиши и действия 

Отобразить палитру Абзац <Сіі+5һ#+М> 

Выключка влево <Сі+5ћЁ+ > 

Выключка вправо | <СіП+5һ#+В> 

Выключка по центру <Сій+5ҺА+С> 

Выключка по формату <Сій+5Һ#+Ј> 

Полная выключка (включая последнюю строку) <Сії+5һ#+Е> 

Смена видов табуляции Щелчок на табуляторе с нажатой клавишей <Аќ> 
Перемещение нескольких табуляторов Перетаскивание табулятора с нажатой клавишей <5һћіћ> 


Форматирование символов 


Операция Горячие клавиши и действия 
Отобразить палитру Символ <Сії+Тт> 

Выделить в палитре Символ гарнитуру <Сі+АЌКҺ+М> 

Увеличить кегль шрифта <СіЙй+5һЁ+>> 

Уменьшить кегль шрифта <Сій+5һй#+<> 

Увеличение интерлиньяжа <АН+]> 


Уменьшение интерлиньяжа <АН+Т> 


В О БН сы 


Часть У. 


риложения 


ОЕ: 


Форматирование символов 


Операция Горячие клавиши и действия 
Сброс интерлиньяжа в значение по умолчанию Двойной щелчок на символе интерлиньяжа в палитре Символ 
Сдвиг базовой линии вверх <АН+ЗНЯ-+Т> 

Сдвиг базовой линии вниз <АЌ+ЅҺ+4> 

Сдвиг базовой линии вверх на 10 пунктов <СіП+АН-$Һ#+7 

Сдвиг базовой линии вниз на 10 пунктов <СіП+АЌ-Ѕ$ҺЯ+4,> 

Уменьшение кернинга/трекинга <АЌ+<> 

Увеличение кернинга/трекинга <Аќї+ > 

Уменьшение кернинга/трекинга в пятикратном размере <СИ-АН+<=> 

Увеличение кернинга/трекинга в пятикратном размере <СИ-+АК+-> 

Уменьшение кернинга до 0 <СИ-ЗНИ+О> 

Выделение кернинга в палитре Символ <СИ+АК+К> 

Сброс параметра Ширина символов до значения 100% <Сії+5һА+ХЬ 


Команды управления цветом 


Палитра Синтез 


Операция 


Показать/Спрятать палитру Синтез 


Переход к цветам по умолчанию (белая заливка, черная линия) 
77 б < 
77. 


Изменение цвета заливки, если активна обводка, и цвета об- 
водки, если активна заливка 


Заливка невыделенного объекта требуемым цветом 
Заливка выделенных объектов требуемым цветом 


Переключение между линией и фоном 
Выбор текушего цвета палитры 
Отмена заливки контура цветом 


Заливка объекта текущим цветом 
Копирование цвета объекта в выделенные объекты 
Одновременное изменение цветов 


Переключение между цветовыми моделями (Градации серого, 
КСВ, СМУК) 


Горячие клавиши и действия 


<Е6> (переключение) 
<С-+1> 

<р> 

<Х> 

<,> (запятая) 

</> 


Щелчок на окне отображения текущего цвета в па- 
литре с нажатой клавишей <Ай> 


Перетаскивание цвета из палитры на объект 
Щелчок на образце цвета 


Щелчок на невыделенных объектах с активным ин- 
струментом Заливка 


Щелчок на объекте, цвет которого следует скопи- 
ровать, с активным инструментом Пипетка 


Перемещение одного из бегунков палитры с нажа- 
той клавишей <ЗАЩ> 


Щелчок на окне отображения текущего цвета в па- 
литре с нажатой клавишей <> 


Палитра Каталог 


Операция 


Показать/Спрятать палитру Каталог 
Переключение между фоном и обводкой <Х> 


Добгвление образца 


Горячие клавиши и действия 


<Е5> (переключение) 


Щелчок на пиктограмме Новый образец 


Перетаскивание из палитра Синтез и Градиент в палитру Каталог 
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ЭОРӨТТИИӨ 
АЗК 


Палитра Каталог 


Операция Горячие клавиши и действия 


Замена образца Перетаскивание образца из палитр Синтез и Градиент на пиктограмму 
Новый образец в палитре Каталог с нажатой клавишей <Ак> 


Копирование образца Перетаскивание образца на пиктограмму Новый образец в палитре Ка- 
талог с нажатой клавишей <АЁ> 


Удаление образца Перетаскивание образца на пиктограмму Удалить образец в палитре Каталог 
Выделение образца и щелчок на пиктограмме Удалить образец 
Выделение последовательности образцов Щелчок на первом и последнем образцах с нажатой клавишей <> 


Выделение нескольких образцов в произ- Щелчок на каждом образце с нажатой клавишей <Сїп> 
вольном порядке 


Переключение фокуса ввода на палитру Щелчок на палитре Каталог с нажатыми клавишами <Сїг+АЌ> 
Каталог 


Присвоить цвет невыделенному объекту Перетаскивание цвета из палитры Каталог на объект 


Присвоить цвет выделенному объекту Щелчок на образце палитры Каталог 


Палитра Градиент 


Операция Горячие клавиши и действия 
Выбор градиента в палитре Градиент <.> (точка) 

Показать/Спрятать палитру Градиент <Е9> (переключение) 

Присвоение значение образца выделенной опорной точке градиента Щелчок на образце с нажатой клавишей <АЁ> 
Добавление опорной точки градиента Щелчок под шкалой градиента 

Копирование опорной точки Перетаскивание опорной точки градиента с 


нажатой клавишей <АЁ> 


Перестановка опорных точек Перетаскивание одной опорной точки гради- 
ента на другую с нажатой клавишей <АЁ> 


Присвоение цвета опорной точке инструментом Пипетка Щелчок инструментом Пипетка с нажатой 
клавишей <> 


Сброс градиента в значение по умолчанию (от черного к белому) Щелчок на образце градиента с нажатой кла- 
вишей <Сіп> 


Присвоить значение градиента невыделенному объекту Перетаскивание образца градиента из палит- 
ры Градиент на объект 


Присвоить значение градиента выделенному объекту Щелчок на образце палитры Градиент 


Палитра Линия 


Операция Горячие клавиши и действия 
Показать/Спрятать палитру Линия <Е10> (переключение) 
Увеличение/уменьшение толщины линии Выделить поле Толщина, установить нужное значение клавишами <7> 


или <{>, а затем нажать клавишу <Епќег> 


Увеличение/уменьшение срезания Выделить поле Срезание, установить нужное значение клавишами <Т> 
или <{>, а затем нажать клавишу <Епќег> 
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ИНВИТРО 


Другие палитры 


Прочие команды палитр 


Операция 


Показать/Спрятать содержимое палитры 


Переключение способов отображения со- 
держимого палитры 


_ Установка параметров 


Установка параметров с сохранением выде- 
ления последнего поля 


Выделение следующего поля 
Выделение предыдущего поля 
Выделение произвольного поля ввода 
Увеличение значения на единицу 
Уменьшение значения на единицу 
Увеличение значения на большой шаг 
Уменьшение значения на большой шаг 
Комбинирование палитр 
Прикрепление одной палитры к другой 


Разделение палитр 


Операция 


Показать/Спрятать палитру Трансформирование 


Копирование объекта при трансформации 


Сохранение пропорций объекта при изменении масштаба 


Копирование объекта с сохранением пропорций при изме- 


нении масштаба 


Операция 


Показать/Спрятать палитру Слои 
Новый слой 


Новый слой с активизацией диалогового ок- 
на Параметры слоя 


Новый слой поверх активного слоя 

Новый слой под активным слоем 
Копирование слоев 

Изменение порядка слоев 

Выделение всех объектов слоя 

Выделение всех объектов нескольких слоев 
Выделение последовательности слоев 
Выделение произвольных слоев 


Палитра Трансформирование 


Горячие клавиши и действия 


Щелчок на прямоугольнике в правом верхнем углу 


Двойной щелчок на палитре 


<Ежег> 
<ЅҺ#+Епіег> 


<Таб> 

<5ћ#+Тар> 

Щелчок на названии поля или двойной щелчок на поле 
Выделение поля, а затем нажатие клавиши <Т> 

Выделение поля, а затем нажатие клавиши <{1> 

Выделение поля, а затем нажатие комбинации клавиш <5һі#+7> 
Выделение поля, а затем нажатие комбинации клавиш <$В+{> 


Перетаскивание заголовка палитры в другую палитру 


Перетаскивание заголовка палитры к нижней части другой палитры 


Перетаскивание заголовка палитры за пределы объединенной палитры 


Горячие клавиши и действия 


Отсутствует 
<А+Ещег> 
<СіП+Епіег> 
<СіП+АЌК+Епег> 


Горячие клавиши и действия 


орт» 
Щелчок на пиктограмме Новый слой 


Щелчок на пиктограмме Новый слой с нажатой клавишей <АЁ> 


Щелчок на пиктограмме Новый слой с нажатыми клавишами <С-+АЁ> 


Щелчок на пиктограмме Новый слой с нажатой клавишей <Сїп> 
Перетаскивание слоев на пиктограмму Новый слой 
Перетаскивание слоев выше или ниже в списке слоев 

Щелчок на слое с нажатой клавишей <Аі> 

Щелчок на слое с нажатыми клавишами <ЗПЩ-+АК> 

Щелчок на слое с нажатой клавишей <> 

Щелчок на слое с нажатой клавишей <СШ> 


Часть У. Приложения 


РРРРВУТОИРРРИРИРУҮОРИИИРОРИ ЦО коментов И, нии иииоокееикике >»; 
ИИ ИИ ИИ: 
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Палитра Слои 


Операция Горячие клавиши и действия 

Перемещение объектов в другой слой Перетаскивание пиктограммы цветного квадрата на другой слой 

Копирование объектов в другой слой Перетаскивание пиктограммы цветного квадрата на другой слой с на- 
жатой клавишей <Ак> 

Показать/Спрятать слой Щелчок на пиктограмме Отображение слоя 

Просмотр одного слоя Щелчок на пиктограмме Отображение слоя с нажатой клавишей <АЁ> 

Просмотр макета слоя Щелчок на пиктограмме Отображение слоя с нажатой клавишей <Сїпі> 


Просмотр иллюстраций слоя с одновремен- Щелчок на пиктограмме Отображение слоя с нажатыми клавишами 
ным просмотром макетов прочих слоев <СИ-+АК> 


Закрепить/Освободить слой Щелчок на пиктограмме Состояние слоя 


Освобождение слоя с одновременным за- Щелчок на пиктограмме Состояние слоя с нажатой клавишей <АЁ> 
креплением остальных слоев 


Удаление слоя Перетаскивание слоя на пиктограмму Удаление слоя 
Выделение слоя и щелчок на пиктограмме Удаление слоя 


Удаление слоя без отображения сообщения Перетаскивание слоя на пиктограмму Удаление слоя с нажатой клави- 
шей <Ак> 


Выделение слоя и щелчок на пиктограмме Удаление слоя с нажатой 
клавишей <Ай> 


Прочие команды 


Операция Горячие клавиши и действия 


Пошаговое перемещение объекта (шаг устанав- °<Т> <{> <=> <-> 
ливается в диалоговом окне Установки) 


Выбор вида информации о состоянии Щелчок на полосе состояния с клавишей <Ай> 

Просмотр заставки Шизгаюог Щелчок на пиктограмме заставки в палитре инструментов 
Ускорить просмотр информации в заставке <АЁ> 

Вызов контекстно-зависимого меню Щелчок правой кнопкой 

Выделение последнего активного поля <Сій+-> 


Общие команды диалоговых окон 


Операция Горячие клавиши и действия 
Отменить <Еѕс> 

ОК (Да) <Епќег> 

Выделение следующего поля <Таб> 

Выделение предыдущего поля <ЅҺі#+ТаБ> 


Выделение произвольного поля Щелчок на заголовке поля или двойной щелчок на текущем значении 


Возможные 
проблемы 


При работе с Шиѕігаѓог у большинства пользователей возникают приблизительно одни и те же вопросы. В 
этом приложении собраны наиболее часто задаваемые вопросы. 


Можно ли создавать градиентную заливку от выбранного цвета до прозрачного, а не до белого? 
Нет, поскольку промежуточные оттенки не могут быть частично прозрачными. Но с помощью некоторых 
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“ухищрений” с последовательным наложением можно воспроизвести прозрачность. 
При попытке создать превращение текста возникает сообщение об ошибке. 

Перед тем как создавать превращение, следует преобразовать текст в контур. 
Можно ли открыть в Шиягиог файл программы макетирования страниц РагеМакКег? 


Можно. Для этого надо создать в РагеМаКег РОЕ-файл. Шизиаюг может открывать файлы программы Асгобаї. 
Можно также сохранить файл в виде ЕРЅ-файла. 


Что делать при получении сообщения о невозможности найти компоненты, например программы переноса? 
Выполните команду Файл=Установки=>Дополнения и рабочие диски (Ейе=>Рге{егепсе=>Р!ид-шп$ апа Зсгасй ОіѕкК), 
а затем выберите папку с дополнениями Р1па-1п5 в папке Шазнаюг. 

Можно ли в Шиѕіғаїог увидеть невидимые символы? 


Нет. Но можно нажать комбинацию клавиш <Сіг+А> и <Сі+С>, а затем перейти в Місгоѕой Мога и 
нажать комбинацию клавиш <СИ]+\У>. После этого выбрать отображение невидимых символов — пробе- 
лов, табуляций, символов абзацев и т.д. 


Существует ли максимальное количество точек контура? Не возникнут ли при большом количестве точек 
проблемы с печатью? 


На самом деле реального ограничения нет. Число точек привязки на контуре не имеет ничего общего с 
числом точек, преобразуемым интерпретатором РоѕіЅсгірі. Интерпретатор преобразует контур в ломаную 
линию с большим количеством отрезков. Каждый отрезок ломаной в РоѕіЅсгірі представляется двумя точ- 
ками. Для печати гладкой кривой с большим разрешением (фотонаборная машина) требуется гораздо 
больше точек, чем для печати с низким разрешении (лазерный принтер). 


Чтобы избежать неприятностей, связанных со слишком длинными и сложными контурами, можно, во-первых, 
изменить разрешение на выходе в соответствии с разрешением принтера. Во-вторых, можно установить флажок 
Разбивка сложных контуров (рії опа ра#$) в диалоговом окне Параметры документа (Ооситепї Зеир) (можно 
проделать это на копии документа, особенно если его предстоит редактировать дальше). 


Почему шрифт, преобразованный в контур, выглядит таким неуклюжим? 


В первую очередь из-за хинтования, которое используется в РоѕіЅсгірі-шрифтах малого кегля. Помимо 
этого, у шрифта обычно имеется экранная версия для малых размеров, которая выглядит тоньше, чем кон- 
туры, где пиксели генерируются “на лету”. 


Можно ли изгибать шрифт? 


Лучше всего приобрести комплект дополнений КРТ УесогЕЙес{5. Для изменения формы подходит фильтр 
Ұагр Егате. 


Не работает перетаскивание в Рћоїіоѕћор. 
Для этого нужна версия Рһоѓоѕһор не ниже 3.0.4. 
Почему преобразуются градиенты Рапіопе при экспорте файлов в программу Оиа’КХРге5; для цветоделения? 


Необходимо убедиться, что градиент не преобразуется в превращение (это происходит при сохранении файла 
для Шоиѕігаќог 3). Если надо печатать в ОџагкХРтеѕѕ, то следует добавить цвета библиотеки Рапќопе (см. докумен- 
тацию по программе Опа ®ХРгез$). ОпагКХРгезз 3.2 и последующие версии делают это автоматически. 
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При попытке сохранить изображение большого размера появляется сообщение о невозможности сохранения 
экранной версии. 


У ЕР5-файлов экранное изображение должно иметь определенный размер. При острой нехватки памяти 
его создать нельзя. 


Иногда при печати на принтере ОМ градиент не сохраняется. 


Этот принтер использует вместо Адобе РоѕіЅсгірі собственную версию РоѕіЅсгірі. Необходимо выбрать из 
списка РоѕіЅсгірі опцию (І еме!1 в диалоговом окне Печатать (Рип®. 


Как быстрее напечатать сложные иллюстрации? 


Необходимо выбрать все контуры и увеличить их спрямление. Для этого следует ввести более высокое значе- 
ние в поле Выход (Ошрш Кеѕоіџїоп) палитры Атрибуты (Айгпібиќеѕ). Спрямление определяется отношением 
разрешения принтера (например, 2540) к разрешению, введенному в поле Выход (800), при этом получается 
величина спрямления 3,175. Не надо путать это разрешение с разрешением в окне Параметры документа. 


Как импортировать в Шиягаюог документ Егеейапа 7? 


Этот документ можно открыть, выбрав команду Файл=Открыть (ЕЙе=>Ореп) или нажав комбинацию кла- 
виш <СШ-+О> (<%+0О>). 


Как вставить во все созданные документы определенные цвета библиотеки Раптопе? 


Следует сохранить все цвета в файле запуска Адобе Шизнаюг (в папке Р1оа-1п5). Для этого надо открыть 
имеющийся файл Ѕёагіор.аі и файл с требуемыми цветами, создать объекты, которые будут содержать новые 
цвета по умолчанию, и окрасить их этими цветами. По окончании работы сохранить файл Ѕ+агіџр.аі. 


Почему иногда меняются единицы измерения, когда открывают некоторые документы? 


Дело в том, что менять единицы измерения можно в двух местах: Единицы измерения и отмены команд 
(Упи$&Ипадо), где меняются единицы измерения в текущем документе и во всех будущих, и Параметры до- 
кумента (Ооситепї Зеир), где проводятся изменения в текущем документе, но сохраняются первоначаль- 
ные установки единиц и отмен, т.е. изменения не будут влиять на вновь создаваемые документы. 


Если для работы используются пики, то удобнее сохранить эту установку в окне Единицы измерения и от- 
мены команд и при необходимости менять единицы в окне Параметры документа. 


Внесенные в файл запуска Адофе Шиягатог цвета не появились в новом документе. 

Следует убедиться, что файл запуска Айобе Шизиаог сохранен в папке Р1џосд-іпѕ, иначе он не будет работать. 
Не все фильтры Рћоїіоѕћор работают в Шиѕіғаїог. | 

Возможно, у вас установлены устаревшие версии фильтров. Следует найти их обновленные версии. 

Как избежать режима нехватки памяти? 

Ограничить число отмен команд одной или двумя. 

Не получается выделить линию. 

Линия закреплена или находится на закрепленном слое. 

При печати несколько листов выходят чистыми. 


Если в окне Параметры документа (Ооситепі Зеир) выбрана опция По размеру страницы (Теа), а часть 
иллюстрации продолжается на другие страницы, то будут напечатаны дополнительные страницы, на кото- 
рые попали управляющие точки контуров. 


Иногда увеличение масштаба происходит постепенно при каждом щелчке мыши, а иногда масштаб изменя- 
ется скачком до максимального. Что происходит? 


С инструментом Масштаб (Гоот) можно работать двумя способами. 
с> Один раз щелкнуть на изображении для увеличения масштаба до следующего возможного 
значения (от 100 до 150% или от 1 200 до 1 600%). 


с> Выделить некоторую область с помошью мыши. Тогда при шелчке выделенная область уве- 
личится до максимального размера. 


Возможно, при щелчке мышью вы ее перемещаете. При этом Шиѕігаїог увеличивает иллюстрацию сразу до 
масштаба 1 600%. 


Контекстно- 
зависимые меню 


Пользователям МасицозВ, вероятно, приходилось завидовать второй кнопке мыши у М№Міпіожѕ. А пользова- 

телям М№іпӣоуѕ, вероятно, приходилось завидовать дополнительным клавишам Масіпіоѕһ (в М№Міпӣоуѕ есть 
° клавиши <Ѕһій>, <СИ]> и <А>, а в Масіпіоѕһ — <Ѕһій>, <%0>, <Соттапа> и <Оріоп>). 

Так для чего же используется правая кнопка мыши? Для вызова контекстно-зависимых меню. 


Что такое контекстно-зависимое меню 


Контекстно-зависимые меню появляются под указателем при нажатии правой кнопки мыши. Обычно в 
них содержатся некоторые стандартные операции, например Отменить. Так, при выделении текста в кон- 
текстно-зависимом меню появляются подменю Гарнитура и Кегль. ` 

Контекстно-зависимые меню избавляют от необходимости перемещать указатель через весь экран к командам ме- 
ню. Жаль, что Адобе не размещает рядом с каждой командой контекстно-зависимого меню комбинацию клавиш. 

‚ В Шиѕігаѓог 7 есть шесть основных контекстно-зависимых меню. Они приведены на рис. Е.1-Е.6. 
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Рис. Е.1. Контекстно-зависимое Рис. Е.2. Контекстно-зависимое меню, Рис. Е.3. Контекстно-зависимое меню, 
меню при отсутствии выделен- появляющееся при выделении обыч- появляющееся при выделении группы, 
ных объектов ных контуров маски или составного контура 


Рис. Е.4. Контекстно-зависимое меню, Рис. Е.5. Контекстно-зависимое меню, Рис. Е.6. Контекстно-зависимое меню, 
появляющееся при выделении изобра- появляющееся при выделении текста появляющееся при выделении диаграммы 
жения 
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Шиѕігаѓог 5, 17; 144 
Шиѕігаѓог 6, 144 

Шиѕігаќог 7, 17; 144 
Шиѕігаѓог 88, 17; 144; 300. 
І5Іапа Тгаррег, 491 


Ј 
ЈРЕС, 146; 448; 449 


К 


Кагз Ро\ег Тоо!ѕ, 393; 416 
Кага Еопіѕ, 406; 436 

КРТ Союо меак, 478 

КРТ Сопуауег, 393 


КРТ Стаайіепіѕ/Раќегпѕ ќо Раз, 32 


КРТ Уесог ЕНес$, 227 


Г. 


[ера], 129 

Геігаѕеі Епуе!орез, 406 
ГеЦцег, 129 

[ово Соттесіог, 171 


М 


Масготеаіа, 284 
МАРиЫіѕһег 2.0, 406; 436 
МеаСгеаНопз, 344; 348 


Мшаре Мафег, 23; 220; 223 


976 _ 


ИИ ОИ ОИК 


О 
ОБесЕ Зе!есЦоп, 506 


Р 


Рапќопе, 76; 481 

РСХ, 499 

РЕ, 146; 448; 454 
Рһоѓоѕһор, 29; 249; 499 


Рһоѓоѕһор-совместимые фильтры, 385 


РІСТ, 146; 499 

РІџр-іпѕ, 345; 347; 396 

РМС, 448; 450 

РоцаШе Ооситепі Еогтаї, 146 
РоѕіЅсгірі, 115 

РоѕіЅсгірї Геуе] 1, 310 
РоѕіЅсгірї [ехе] 2, 132 
РоѕіЅсгірі Туре 1, 20; 224; 249 
РоѕіЅсгірі Туре 3, 224 
РоѕіЅсгірі-интерпретатор, 131 
РРО-файл, 485 


Опа!КХРгез$, 23; 218; 253; 491 
ОшскТіте, 503 


К 
КСВ, 69; 349; 448 


о 


Зстой, 506 

ЗОК, 439 

Ѕѓагќир.аі, 128; 311 
ЅігеатіШіпе, 141; 171 
Ѕутбој], 24 
5-образная кривая, 93 


Т 


ТаЫоіа, 129 
ТТЕЕ, 146; 499 
Тітеѕ, 24 
Тгар\:ѕе, 491 


О 


Опѓогт Кеѕоигсе І осаѓог, 451 
От5рей, 231 
ОКІ -адрес, 448; 451 


У 


Уесіог ЕЙЁес{, 406; 417 
УесѓіогВагѕ, 399 


Предметный указатель 
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УестогСо]ог, 401 

УесіогЕгате, 397; 439 
Уесѓіогі1бтгагу, 401; 439 
УесіогМарісМапа, 208; 400; 439 
УесїогМаміраїог, 403; 439 
УесіогОбЫјесіЅіуІе, 439 
Уесог5Варе, 402 

УестогПрь, 403 

УесюгГоо}|5, 208; 394; 395 
Уегіво 30 Могаѕ, 406; 433 


ү 


У\опа Мае У№еБ, 448 
ҰҮҮЅІҮҮС, 23 


7, 


ГарЕ ЮРіпрбаќѕ, 259 
Гоот іп, 506 
7.-ігапѕіайоп, 506 


А 


Абзац, 218 

Абсорбция, 69 

Автоматическая расстановка маркеров табуля- 
ции, 220 

Автоматический перенос, 219; 257 

Автотрассировка, 114 

Аддитивный график, 332 

Анализ 
готовых примеров, 529 
иллюстрации, 18 

Анимация, 450 

Арочный текст, 227 

Аэрографические тени, 306 


Б 


Базовая линия, 251 

Базовые формы, 502 

Без атрибута, 54; 65; 284; 321; 378; 465 
Библиотеки образцов, 68 

Блики, 513 

Блок, 221 

Бордюр, 317; 377 

Броузер, 450 

Буфер обмена, 34; 384; 499 


В 


Векторные изображения, 385 
Вертикальные/Горизонтальные полосы, 336 
Вертикальный масштаб, 250 

Вертикальный текст, 237; 261 
Вертикальный/Горизонтальный стек, 336 
Вертикальных стек, 331 

Верхний выносной элемент, 251 
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О О О СНА НХ 


Виртуальная память, 142 Допуск при рисовании, 83; 86; 114; 155; 301; 304 
Висячая пунктуация, 219; 257 Дюйм, 197 
Вкладка | 

Дополнения и рабочие диски, 161 Е 


Единицы измерения и отмена команд, 36; 116; 129; 159 
Клавиатурная настройка, 159; 219 


Направляющие и сетка, 119; 161 Европейские форматы бумаги, 130 


Основные, 37; 49; 114; 153; 301 Единицы измерения, 47; 116; 129 
Параметры переноса, 161 | 
Вклеивать на прежние слои, 108; 157; 214 Ж 
Вращение, 517 
Все триадными, 483; 491 Жесткое наложение, 188 
Встроенные изображения, 148 
Втягивание, 362 З 
Входящие угловые точки, 370 
Выдавливание, 515 | Задний план, 107 
Выделение изнутри, 157 | о  Зазоры при автотрассировке, 155; 498 
| Выделенная область, 479 те Заказной, 130 
Выделить изолированные точки, 207 у Заказные виды, 140 
| Выключка, 245; 255 Закрепление, 105; 208 
влево, 255 | Заливка, 61 
вправо, 255 


Замена повторяющихся символов, 219 


аи Замкнутый контур, 85; 91; 171 
Выпуск за обрез, 485 а ки 530 
Выравнивание текста, 220 везда, 5 
Выравнивать по точкам, 115; 155; 177 радиус а, 

радиус 2, 57 


Выходящие угловые точки, 370 стационарная, 57 


число лучей, 57 


Г 
Гарнитура, 20; 218 И 
Гладкая кривая, 304 Изгибы, 503 
Гладкие точки, 89 Издание, 147 
| Глубина, 524 Изломы, 81 
Глянец, 483; 511 Изменение параметров, 151 
| Горячая точка, 248 Изолированные точки, 210 
| Градации серого, 69; 349 Импорт, 146 
Градиент, 27; 65; 281; 532 Импорт данных, 335 
Граница документа, 60 | Инструмент 
Границы обводки, 175 Автотрассировка, 26; 87; 112; 113; 147; 155; 171; 498 
Группирование, 108 Вертикальные полосы, 328 
Вертикальный текст, 236; 245 
Выделение, 47; 72; 84; 89; 100; 101; 128; 159; 171; 
Д 176; 221; 284; 298; 328; 463 
Выделение в группе, 72; 100; 102; 103; 109; 176; 242; 
Дескриптор, 453 267; 271; 287; 335; 373; 472 
Диаграмма, 328 Градиент, 272; 282; 310; 360 
аддитивный график, 332 Добавить опорную точку, 95; 168; 300 
вертикальный стек, 331 Заливка, 75 
декоративные элементы, 336 Звезда, 56; 297 
импорт данных, 335 Зеркало, 194; 195; 197; 202; 313 
круговая, 333 Карандаш, 83; 221; 270; 304; 458; 470 
линейный график, 331 Кисть, 78; 79; 175 
столбчатая, 331 Линейка, 115; 117; 197 
тип, 328 Линия, 27; 47 
точечная, 334 Масштаб, 41; 133 
Диаметр, 50 Многоугольник, 55 
| Добавление опорной точки, 169; 507 Наклон, 153; 195; 202 
| Документ, 148 Нох, 172 


Дополнение, 345 Ножницы, 158; 167; 171; 206; 270; 323; 367; 368 


Дополнения, 387 
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Инструмент 
Перо, 19; 34; 78; 83; 87; 167; 179; 270; 287; 290; 368; 
372; 378; 465 
Пипетка, 69; 74; 75; 311; 467 
Поворот, 51; 54; 60; 190; 194; 203; 205; 290; 300; 306; 
313; 327; 364 
Превращение, 113; 267; 282; 284; 463; 468 
Преобразовать опорную точку, 158; 168; 179 
Прямоугольник, 46; 125; 154; 239; 277; 284; 321; 329 
Прямоугольник от центра, 48 
Размер, 80; 153; 160; 194; 202; 219; 227; 297; 313 
Рука, 131; 135 
Скругленный прямоугольник, 49; 154 
Скручивание, 190 
Спираль, 56; 59; 306 
Страница, 41 
Текст, 35; 62; 72; 104; 196; 236; 472 
Текст в контуре, 236 
Текст в области, 237 
‚ Текст вдоль контура, 222; 236; 237; 245; 454; 472 
Удалить опорную точку, 168; 171 
Фон, 27; 47; 54; 61; 84 
Форма, 190 
Частичное выделение, 51; 85; 93; 99; 102; 103; 104; 
176; 179; 200; 204; 224; 227; 247; 267; 289; 297; 300; 
301: 326; 372 
Эллипс, 51; 291; 297 
Эллипс от центра, 53 
Интенсивность, 348; 374; 514 
Интерлиньях, 252 
Информационная страница, 479 
Информация о документе, 148 
Искусственный интеллект, 50 
Использовать растр принтера по умолчанию, 132 
Источник света, 513 


К 


Кадрирование, 188 
Каллиграфия, 81 
Каракули, 369 
Карта изображения, 448 
Квадрат, 48 
Кегль, 218; 251 
Кернинг, 160; 219; 252 
Кернинговая пара, 252 
Клавиатурные эквиваленты, 20 
Кластер, 331 
Команда 
АпуогК>Еди Агімогк, 515 
АцуогК>Ошае=> Маке, 518 
Орегайопѕ%Ѕһом Ехігийе, 515 
Орегаіопѕ% Тгапѕѓогт Мохе, 505; 520 
Орегайопѕ% Тгапѕѓќогто Коже, 522 
Орегайоп$= Тгап$Ююгт=> 5са[е, 521 
Орегаїопѕ%Ѕһоу Кеудуе, 518 
ОрНоп5$=> Сопхегѕіоп Ѕеѓир, 501 
Орііопѕ®Раіпі ЅїуІе, 500 
Орііопѕ%Ѕеїіпәеѕ, 501 
УіемСатега Апз|ез$, 523 
Уем Югай, 509 
Үіеу Ргеуіеу, 515 
Уем Каѕіег, 509 


Предметный указатель 


Команда 


Меу/=>\УПгейате, 509 

Үіпаом= Саѕсайе, 515 

Үіпаоу= Сиѕіот Со]ог$, 510 

Үіпаом=Ѕһоу Шіеһііпе, 513 

Мілаоу=Ѕһоу Ѕшасе Ргорегие$, 508 

Үіпаом=Тіе, 515 

Вклеить, 34 

Выделить неиспользованные образцы, 67 

Вырезать, 34 . 

Добавить в палитру, 68 

Объект=>Диаграммы=>Данные, 335 

Объект=>Диаграммы= Оформление, 336 

Объект>Диаграммы® Тип, 331 

Объект=Закрепить, 105; 122; 208 

Объект=>Контур> Вычистить, 173 

Объект=>Контур= Добавить опорные точки, 169; 298; 
357; 363 

Объект=>Контур=Определить границы обводки, 175; 
318; 373; 466; 496 

Объект=>Контур> Разрезать, 168 

Объект=>Контур=> Соединить, 177; 526 

Объектә Контурә Создать параллельный контур, 
118; 174; 241; 464 

Объектә Контур=> Усреднить, 176 

Объект Маска Образовать, 228; 273; 291; 297 

Объект=> Метки обреза=> Разместить, 125; 158 

Объект=> Метки обреза=> Убрать, 125 

Объекте Монтаж> На задний план, 55; 107; 275 

Объект> Монтаж>На передний план, 107; 313; 526 

Объект=> Монтаж% Сдвинуть вперед, 107 

Объект Монтаж>Сдвинуть назад, 107 

Объектә Обработка контуров Жесткое наложение, 188 

Объект= Обработка контуров» Исключение, 184; 466 

Объект=> Обработка контуров Кадрирование, 188; 234 

Объектә Обработка контуров Минус верхний, 185 

Объект% Обработка контуров» Минус нижний, 185 

Объектә Обработка контуров Мягкое наложение, 
:188; 306 

Объект=> Обработка контуров Обводка, 186 

Объект% Обработка контуровә Обрезка, 187; 200 

Объектә Обработка контуровә Объединение, 118; 
174; 183; 300; 313; 468 

Объект% Обработка контуровъ Объединить, 373 

Объекте Обработка контуров Параметры, 183 

Объект® Обработка контуров® Пересечение, 234 

Объектә Обработка контуров Разделение, 174; 186; 368 

Объект=> Обработка контуровъ Слияние, 187 

Объект=> Обработка контуров®Треппинг, 189; 495 

Объект® Освободить все, 105; 122 

Объект Показать все, 106; 310; 352; 472 

Объект=> Преобразовать заливку, 200; 315; 328 

Объект=> Разгруппировать, 109; 373; 472 

Объект>Растрировать, 112; 354; 383 

Объект=Сгруппировать, 108 

Объект Составной контур=Образовать, 228; 266; 352 

Объект=> Составной контур> Отменить, 268 

Объект> Спрятать выделенные, 106; 472 

Объект> Трансформирование=> Перемещение, 113: 
159; 196; 304; 328; 352 

Объект>Трансформирование= Трансформировать 
каждый, 60; 356 

Объект%Трансформирование®Трансформировать 
повторно, 123; 201; 290; 301; 352 

Объект> Трансформировать=> Трансформировать каж- 
дый, 199 


| 
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Окно% Библиотеки образцов, 68 

Окно% Библиотеки образцов=>Ращопе, 76 

Окно= Библиотеки образцов МеБ, 451 

Окно Новое окно, 138 

Окно% Показать Атрибуты, 106; 210; 271; 451 

Окно® Показать Инструменты, 42 

Окно® Показать Инфо, 239 

Окно® Показать Каталог, 66 

Окно Показать Слои, 52; 112; 211 

Окно% Показать Трансформирование, 116 

Окно Спрятать Инструменты, 42 

Окно Спрятать Слои, 212 

Очистить, 34 

Просмотр= Выделенная область, 138 

Просмотр=> Выровнять по сетке, 118 

Просмотр® Закрепить направляющие, 122 

Просмотр=> Иллюстрация, 27; 137; 469; 478 

Просмотр> Макет, 27; 136; 469 

Просмотр= Новый вид, 140 

Просмотр Образовать направляющие, 121; 336 

Просмотр® Отменить направляющие, 122 

Просмотр= Показать линейки, 117; 121; 139 

Просмотр% Показать направляющие, 140 

Просмотр=> Показать разбиение, 139 

Просмотр Показать сетку, 61; 118 

Просмотр= Реальный размер, 41; 134 

Просмотр Спрятать границы, 139 

Просмотр= Спрятать сетку, 118 

Просмотр=> Убрать линейки, 117 

Просмотр= Увеличить, 134 

Просмотр% Уменьшить, 134 

Просмотр= Целый документ, 41; 135; 300 

Редактирование% Вклеить вперед, 108; 222; 234; 275; 
309; 378; 455; 459 

Редактирование Вклеить назад, 108; 275; 304; 308; 

309: 321327. 351: 456 

Редактирование% Выделить все, 100; 109; 214; 249 

Редактирование=> Выделить Изолированные точки, 
28; 210 

Редактирование® Выделить% Инвертировать, 209 

Редактирование% Выделитьә С одинаковой толщи- 
ной линий, 208 

Редактирование% Выделить» С одинаковым стилем 
окраски, 109; 207; 483 

Редактирование Выделить5С одинаковым цветом 
заливки, 207; 468 

Редактирование Выделить>С одинаковым цветом 
обводки, 208 

Редактирование=> Определить орнамент, 380 

Редактирование=> Отменить, 36; 80; 213 

Редактирование=>Отменить выделение, 92; 101; 209; 368 

Редактирование= Повторить, 36 

Редактирование% Скопировать, 221; 234; 304; 327 

Редактировать= Выделить"? Маски, 210 

Скопировать, 34 

Создать копию образца, 67 

Сортировать по именам, 67 

Сортировать по типам, 67 

Текст Абзац, 218; 255 

Тексте Блоки Отменить связь, 221 

Тексте Блоки Связать, 221 


Команда 


Текстә Обтекание® Выполнить, 221 

Текст=>Обтекание=> Отменить, 223 

Текстә Ориентация текстах Вертикальная, 261 

Текстә Преобразовать в контуры, 107; 218; 224; 264; 
300; 301; 452; 463 

Текст=> Проверка орфографии, 230 

Текст> Русское правописание, 230 

Текст>Ряды и столбцы, 233; 234 

Тексте Символ, 218; 452 

Текст=>Типографская пунктуация, 232 

Текст(ММ-дизайн, 220 

Файл=> Восстановить, 143 

Файл=>Выход, 146 

Файл=Закрыть, 146 

Файл=>Информация о документе, 148 

Файл>Новый, 127 

Файл> Открыть, 146 

Файл=> Параметры документа, 41; 47; 128; 129; 136; 475 

Файл=> Параметры цветов, 137; 161 

Файл% Параметры цветоделения, 483; 484 

Файл Печатать, 478 

Файл= Поместить, 112; 146; 261; 278; 384 

Файл Сохранить, 142 

Файл% Сохранить как, 131; 143 

Файл> Сохранить копию, 143 

Файл> Установки, 151 

Файл> Установки®Дополнения и рабочие диски, 347 

Файл= Установки Единицы измерения и отмена 
команд, 36; 47; 117; 129 

Файл=> Установки=> Направляющие и сетка, 119 

Файл= Установки Общие, 193 

Файл= Установки Основные, 49; 83; 153; 301 

Файл=> Экспортировать, 261; 451 

Фильтр>Искажение=Втягивание и раздунавие, 363 

Фильтрә Искажение Зигзаг, 200 

Фильтр=> Искажение Каракули и помарки, 200; 370 

Фильтр=>Искажение=> Огрубление, 58; 369; 464; 468 

Фильтр Искажение Свободное искажение, 227; 359 

Фильтр® Искажение Скручивание, 364 

Фильтр= Применить последний фильтр, 182 

Фильтр=Создание=Заливка и обводка маски, 210; 
274; 353 

Фильтр= Создание=> Метки разрезки, 124 

Фильтр® Создать=> Фрагментация, 355 

Фильтр=>Стилизация= Бордюр, 377; 473 

Фильтр=>Стилизация= Втягивание и раздувание, 357 

Фильтр=>Стилизация=>Добавить стрелки, 270; 371 

Фильтр=> Стилизация Каллиграфия, 81; 376 

Фильтр=> Стилизация®Скругленные углы, 50; 356; 
3975 379 

Фильтр®Стилизация®Тень, 374 

Фильтр® Цвета Наложение черного цвета, 350 

Фильтр Цвета® Настроить цвета, 351 

Фильтр=> Цвета Негатив, 350; 352 

Фильтр= Цвета% Переход от верхнего к нижнему, 
33а: 359 

Фильтр= Цвета=> Преобразовать в СМУК, 71; 350 

Фильтр=> Цвета=> Преобразовать в КСВ, 349 

Фильтр% Цвета Преобразовать в градации серого, 478 

Фильтр=> Штриховка®Стили, 336 

Фильтр= Штриховка>Эффекты, 336; 533 


Текст Изменить регистр, 231 
Текст=>Линейка табуляции, 220 
Текст» Найти шрифт, 229 
Текст Найти/Заменить, 229 


Комбинированная угловая точка, 99 
Композитные изображения, 478 
Контур, 24; 26; 531 


выделение нескольких, 103 
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Контур 
дублирование, 172 
закрепленный, 173 
замкнутый, 27; 91; 171 
концевой, 282 
обработка, 167; 182 
открытый, 27; 171 
параллельный, 174 
разделение, 171 
редактируемый, 224 
скрытый, 173 
составной, 27; 266 
стирание, 86 
трафарет, 173 

Концы, 81; 457 
квадратные, 73 
скругленные, 73 
срезанные, 73 

Копии, 478 

Копия слоя, 214 · 

Коррекция цветов, 348 

Криволинейные угловые точки, 89 

Кривые Безье, 24; 30; 87 

Круглая шпация, 160; 253 

Круговая диаграмма, 333 

Курсор, 19 


Л 


Ластик, 86 

Легенда, 329; 334 

Лигатура, 232 

Лингвистические параметры, 219; 254 

Линейка табуляции, 220 

Линейки, 115; 117 

Линейные графики, 331 

Линиатура растра, 294; 384; 488; 511 
рекомендации по выбору, 489 

Линия, 46 


М 


Маска, 227 
Маски, 206; 272 
заливка и обводка, 274 
отмена, 276 
ошибки при печати, 276 
растровые изображения, 274 
создание, 273 
Масштаб по вертикали, 219 
Масштабирование, 521 
Матовость, 511 
Метки 
обреза, 124 
разрезки, 124 
Миллиметр, 197 
Многоплановость, 106 
Многоточие, 232 
Многоугольник, 44; 55 
количество сторон, 56 
Модальное диалоговое окно, 439 
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ПОИНИ 


ногоон 


Мозаика, 203 

Монтажная область, 41; 47; 129; 135 
Муар, 482 

Мультипликация, 505 

Мягкое наложение, 188 


Н 


Наложение линий, 125 
Направляющие, 121; 233 

из линейки, 121 

параметры, 122 

создание из контура, 121 
Настройка 

интервалов, 219 

линий, 157; 195 
Негатив, 490 
Негативный текст, 247 
Неизменяемые параметры, 163 
Неоновые эффекты, 309 
Несколько полных страниц, 130 
Нижний выносной элемент, 251 
Новое окно, 140 
Новый образец, 66 
Новый слой, 211 


О 


Обводка, 27; 62; 186; 416; 456 
букв, 462 
границы, 175 
способ соединения сегментов, 62 
структура пунктира, 62 
толщина, 79 
форма окончаний, 62 
штриховая, 73 
Область 
контура, 167 
текста, 235 
Обратное направление контура, 266; 271 
Обрезка, 187 
Объект, 35 
Объекты, 148 
Ограничительная рамка, 197; 320 
Огрубление краев линии обводки, 464 
Одна полная страница, 130; 475 
Однобитовые ТТЕЕ-изображения, 385 
Окно 
Сопе, 507 
Сопуегѕіоп Ѕеѓир, 501 
Сибе, 506 
Суйпаег, 507 
"ЮОгам ОрНоп$, 500 
Маріс М№апа Орііопѕ, 500 
Втягивание и раздувание, 362 
Выученные слова, 230 
Вычистить, 173 
Данные диаграммы, 329; 335 
двухмерной графики, 515 
Диаграмма, 328 
Добавить стрелки, 270; 372 
документа, 127 
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Окно 
Заливка / Пипетка, 74; 163 
Звезда, 57 
Зеркальное отражение, 195 
Зигзаг, 366 
Изменить насыщенность, 350 
Изменить регистр, 231 
Информация о документе, 148 
Масштабирование, 193; 194; 297 
Многоугольник, 55 
Мягкое наложение, 188 
Найти шрифт, 229 
Найти/Заменить, 229 
Наклон, 196 
Наложение черного цвета, 350 
Настроить цвета, 349 
Настройка принтера, 130; 477 
Новый вид, 140 
Обработка контуров: Параметры, 183 
Обработка контуров: Треппинг, 190 
Огрубление, 58; 367 
Параллельный контур, 118; 174 


Параметры документа, 125; 128; 129; 136; 151; 310; 475 


Параметры кисти, 79 
Параметры образца, 66; 484 
Параметры слоя, 52; 112; 147; 211; 478 
Параметры страницы, 41 
Параметры файла СІЕ89А, 452 
Параметры файла ЈРЕС, 449 
Параметры цветов, 161 
Параметры цветоделения, 479 
Перемещение, 115; 159; 196; 313; 328; 505 
Печатать, 478 — 
Поворот, 194; 290; 327 
Поместить, 112 
Правила переноса, 220 
Превращение, 285; 287; 295 
Преобразовать заливку, 315 
Проверка орфографии, 230 
Прямоугольник, 47; 48; 154 
Русское правописание, 230 
Ряды и столбцы, 233 
Свободное искажение, 359 
Скругленные углы, 50; 375 
Скручивание, 364 
Соединить, 177 
Сохранить этот документ как, 142 
Спираль, 60 
Стили штриховки, 336 
Тень, 374 
Тип диаграммы, 328 
Типографская пунктуация, 232 
Трансформировать каждый, 199 
Усреднить, 176 
Установки, 36; 37; 49; 114; 119; 129; 219; 301 
Формат ЕР5, 145 
Фрагментация, 353 
Цветоделение, 483 
Цветоделение на, 484 
Экспортировать документ как, 261 
Эллипс, 53 
Эффекты штриховки, 336; 533 
Окружность, 51 
Опорная точка, 500 
Опорные точки, 370 


Ориентация 
альбомная, 130; 487 
книжная, 128; 487 
куми, 263 
повернутая, 263 
символа, 263 
стандартная, 263 
текста, 263 
Орнамент, 27; 151; 193; 317; 378 
бесшовный, 321 
в клетку, 326 
в линейку, 326 
симметричный, 324 
создание, 320 
трансформирование, 328 
Осветление, 190 
Освещение, 513 
Ось значений, 334 
Отбивка перед абзацем, 219; 256 


Отклонение от базовой линии, 160; 219; 250; 254 


Открытый контур, 85; 171 
Отмена, 36 
Отмена команд, 159 
Отменить сообщения, 158; 169; 172 
Отражающие поверхности, 503 
Отражение, 511 
Отступ, 256 
абзацный, 256 
слева, 256 
Отчет о результатах, 232 
Ошибки РоѕіЅсгірі-интерпретации, 479 


П 


Палитра 
Ехігиде, 515 
1еһіпе, 513 
Мохе, 520 
Веуо уе, 518 
Коже, 522 
ЅсаІе, 521 
Ѕигѓасе Ргорегііеѕ, 510 
ҰеБ, 451 
Абзац, 218; 255 
Атрибуты, 106; 141; 190; 228; 266; 271; 451; 530 
Выравнивание, 140; 177; 178; 200 
Градиент, 141; 200; 310; 526 
инструментов, 40; 42; 140; 499 
Инфо, 115; 129; 140; 197; 239 
Каталог, 66; 141; 151; 311; 313; 317; 318; 322; 327 
Линейка табуляции, 220 
Линия, 72; 141; 455; 473 
М М-дизайн, 220 
Символ, 40; 218; 250 
Синтез, 47; 68; 141; 311; 350; 483 
Слои, 40; 52; 108; 112; 138; 141; 157; 210; 212 
Трансформирование, 101; 116; 140; 193; 196; 197 
Папка РіІџор-іпѕ, 128; 151; 407 
Параметры 
документа, 41 
освещения, 503 
совместимости, 144 
Передний план, 107 


Переключатель, 64 
Перекрестие, 85 
Перемещение курсора, 159 
Перерисовка, 138 
Перетаскивание, 384 
Перспектива, 523 
Печатать в файл, 479 
Печатная область, 41 
Печатные области страниц, 131; 475 
Пика, 197 
Пиксель, 383 
Планшет, 79 
Плашечные цвета, 69; 71; 207; 349; 481; 483 
Плашки, 23; 160 
По размеру страницы, 128; 475 
Поведение инструментов, 153 
Поверхность, 502 
Повторение, 36 
Подача бумаги, 479 
Подписка, 147 
Подсветка, 310 
Подсказки, 157 
Позитив, 490 
Поиск, 229 
Показать 

все образцы, 66 

образцы градиентов, 66 

образцы орнаментов, 66 

образцы цветов, 66 

‘центр, 210 
Показывать и печатать узоры, 130; 319; 475 
Показывать помещенные ЕР$, 130; 136 
Полная выключка, 224 
Положение камеры, 522 
Полоса 

прокрутки, 41; 135 

состояния, 42 
Полупрямолинейный сегмент, 85 
Пользовательский словарь, 230 
Помарки, 369 
Пороговое значение, 62; 73 
Правила переноса, 220; 258 
Правило числа витков, 271 
Превращение, 267 
Превращения, 282; 284 

линейные, 287 

маскирование, 290 

нелинейные, 289 

полосатость, 294 

псевдолинейные, 291 

радиальные, 295 

создание отражения, 301 

трубчатые, 304 

формы, 296 

цветовые, 286 
Предлагаемые варианты замены, 231 
Преобразование 


вручную, 191 

гладкой точки, 179 

градиентов, 202. 

комбинированной угловой точки, 180 


те 
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ани С Е сн оон жеижиы 
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Преобразование 

криволинейной угловой точки, 182 

прямолинейной угловой точки, 180 
Прерываемая перерисовка, 38 
Приводка, 493 
Примитив, 508; 524 
Пробел, 257 

межбуквенный, 257 
Проверка орфографии, 230 
Проволочный каркас, 37 
Прозрачная область, 268 
Прозрачное изображение, 452 
Прозрачность, 188; 503 
Прозрачный фон, 453 
Прописные, 231 
Просмотр каналов, 162 
Профайлы, 161 
Прямая линия, 90 
Прямое направление контура, 271 
Прямолинейные угловые точки, 89 
Прямолинейный сегмент, 46 
Прямоугольник, 44 

скругленные углы, 49 

создание, 45 

центр, 48 
Пункт, 197 
Пунктирная линию, 175 
Пьер Безье, 30 


Р 


Рабочая область, 40; 129 

Радиус, 50; 55 

Радиус скругления, 47; 49; 154 
максимальный, 50 

Разбивка сложных контуров, 131 

Разгруппирование, 109 

Раздувание, 362 

Размножение иллюстрации, 123 

Разностный метод, 482 

Разогнать заголовок, 223 

Разрешение, 131 

Рамка обреза, 484 

Раскрывающийся набор инструментов, 43 

Растеризация, 383 

Растровые изображения, 384 

Редактирование текста, 249 

Режим 
Выделенная область, 130; 136; 138; 529 
Иллюстрация, 27; 37; 46; 103; 114; 131; 136; 207; 212; 

273; 304; 318; 456; 469; 478; 529 

Макет, 27; 37; 46; 114; 136; 212; 273; 303; 469; 529 
просмотра, 37 

Рендеринг, 509 

Ряды и столбцы, 233 


С 


Сантиметр, 197 
Световые гели, 503 


ИОТИОТУТОСОРТИЮЧ 


Светопоглощение, 69 
Сглаживание текста, 250 
Сгруппировать с оригиналом, 374 
Сегмент, 26 | 
Сервисная фирма, 481 
Сетка, 61; 118 
Синдром сканирования меню, 39 
Скругление углов, 49; 375 
Слияние, 187 
Словарь по умолчанию, 161 
Слои, 114 
показать все, 214 
спрятать все, 214 
Слой, 210 
активный, 52 
фоновый режим, 52 
Смесевые краски, 71 
Смещение, 118; 174; 486 
Смягчение границ, 308 
Совместимая печать градиентов, 132; 310 
Соединение, 176; 177 
Создание 
изображение железной дороги, 466 
киноленты, 458 
мозаики, 353 
объемных многоконтурных объектов, 351 
параллельная линия, 456 
скоростная трасса, 470 
теней, 351 
черепичной крыши, 356 
эффект многократной обводки букв, 464 
Создание лампочки, 303 
Создание тени, 202 
Сокрытие, 106 
Составной, 484 
Сохранение документа, 141 
Способы освоения программы, 17 
Средник, 233 
Срезание, 174 
Стартовый файл, 151 
Статья, 218 
Стиль окраски, 282 
Столбчатые диаграммы, 331 
Стохастическое растрирование, 132 
Стрелка, 270 
Стрелки, 371 
Строка заголовка, 41 
Строчные, 231 
Стыки, 174; 457 
скругленные, 62; 73 
срезанные, 62; 73 
угловые, 62; 73 


Т 


Текст в области, 239 

Текст вдоль контура, 243 
Текстура, 533 

Текстурное покрытие, 503 
Текстуры, 338 

Типографская пунктуация, 232 


Тире 
длинное, 232 
короткое, 232 
Толщина обводки, 72 
Толщина пера, 376 
Точечные диаграммы, 334 
Точка 
гладкая, 29 
гладкая, 168 
исходная, 46; 49 
комбинированная угловая, 168 
концевая, 172 
криволинейная угловая, 168 
опорная, 24. 
привязки, 24 
прямолинейная угловая, 168 
угловая 
комбинированная, 29 
криволинейная, 29 
прямолинейная, 29 
управляющая, 24 
центральная, 46 
Точка ввода, 238 
Точность вычислений, 183 
Точные курсоры, 85; 156 
Транспозиция строк/столбцов, 335 
Трансформировать образы, 155; 328 
Трассировка, 113; 498 
авто, 113 
ручная, 113 
Трекинг, 160; 219; 250; 252 
Треппинг, 189; 190; 491 
инверсный, 190 
комплексный, 496 
ручной, 494 
составными цветами, 190 
способ, 492 
Трехмерный мир, 504 
Триада, 71 


У 


Угол 
наклона, 196 
поворота, 376 
поворота осей, 52; 60; 120; 153; 193 
поворота растра, 491 
Удаление 
изолированные точки, 173 
лишние точки, 183 
незакрашенные объекты. . 173 
опорную точку, 170; 507 
образец, 67 
пустые текстовые контуры, 173 
Узелки, 174 
Управляющая линия, 32 
Усреднение, 176 


Ф 


Файл скоса, 516 
Фактура, 503 
Фигура, 24 

поворот на угол; 60 
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Фильтр, 346 
30 Тгапѕѓогт, 418 
СоІогТмеак, 420 
СІ Аајиѕї Со]огз, 410 
СІ Аајиѕї ЅїігоКеѕ, 410 
СІ Аіеп апа Юіѕігпібџиѓе, 412 
С5І Айеп Ейреѕ, 413 
СІ Арп їо Сшае, 414 
СЗТ Раќегп ю Ра, 414 
СЗТ Ргосеѕѕ їо Сгаузсае, 412 
СУТ Вейес+ Еасһ, 414 
СУГ ЅсаІе їо Рітепѕіоп, 414 
СІ ЅсаІе іо ЕЁ Раре, 415 
СТ ЅеІесі Со]юогз, 411 
СЗТ 5еес{ РІасеа Ап, 411 
СУГ Зеес! Ѕіптшаг, 412 
СІ Зеес{ Техї, 412 
СУГ З{ер апа Кереаї, 415 
Опр, 441 
Етбоѕѕ, 422 
Наге, 423 
Іпѕеѓ, 423 
Ме! 441 
№ оп, 424 
Рош! Еаіѓог, 425 
Ке$17е апа Кероѕійоп, 425 
Зпадо\Тапа, 425 
. эвацегВох, 427 
ЅКеїсһ, 428 
этап Ааа Рош, 408 
Уесїог О1$юп, 429 
\У!агр Егате, 430 
\\!ауез$ Осеапіс, 407 
` Бордюр, 377 
Втягивание и раздувание, 362 
Добавить стрелки, 371 
Заливка и обводка маски, 353 
Зигзаг, 365 
Изменить насыщенность, 350 
Каллиграфия, 376 
Каракули и помарки, 369 
Наложение черного цвета, 350 
Настроить цвета, 348; 351 
Негатив, 349; 352 
Огрубление, 367 
Переход от верхнего к нижнему, 349 
Переход по вертикали, 349 
Переход по горизонтали, 349 
Преобразовать в СМҮК, 349 
Преобразовать в КСВ, 349 
Преобразовать в градации серого, 349 
Свободное искажение, 360 
Скругленные углы, 356; 375 
Скручивание, 364 
Тень, 373 
Фрагментация, 353; 358 
Фокус, 40; 64 
Фон, 320 
Фон и линия по умолчанию, 64 
Фоновый режим, 112; 147; 211 
Фотонаборный автомат, 481 
Фрагменты, 353 


Х 


Хинтинг, 22 
Хинтование, 228 
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Цвет, 65 
плашечный, 66; 69 
составной, 66 
текста, 243 
тоновая настройка, 70 
шрифта, 243 
Цвет вне СМУК, 71 
Цветовая модель, 67; 349 
СМУК, 69 
НВ, 69 
ВСВ, 69 
Градации серого, 69 
Цветовая полоса, 70 
Цветовой охват, 71 
Цветовые фильтры, 348 
Цветоделение, 124; 479; 480 
триадное, 482 
Центр преобразования, 198 


Ч 


Чересстрочная развертка, 453 


Ш 


Шаблоны, 112 
Ширина символов, 250; 254 
Шрифт, 250 

Мшаре Мазег, 23 

Ро${$спрь, 21 

ТгиеТуре, 22 

Туре 3, 22 

матричный, 21 

принтерный, 21 
Штриховка 

масштаб, 341 

плотность, 338 

поворот, 339 

разброс, 338 

толщина, 339 

эффекты, 341 
Штриховые текстуры, 336 


Э 


Экранная версия, 141 
Экранное разрешение, 113 
Экспорт файлов, 146 
Эллипс, 44; 51 

Эмульсия, 488 

Эффект дымчатости, 312 
Эффект свечения, 307 


Я 


Язык, 231 

Язык описания страниц, 24 
Японские метки обреза, 125; 158 
Ячейки, 329 
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Шизкаюк 7. Библия 
пользователя 


Тэл Олспач 


В книге собрано все богатство знаний по ис- 
пользованию программы Шизгаюг. Здесь собра- 
ны сведения, которые довольно трудно запом- 
нить, но можно легко найти и применить на 
практике. 

Чтобы освоить Шиз{гаюг с помощью этой книги, 
вам совсем необязательно быть художником 
или компьютерным гуру. И новичок, и професси- 
онал найдут здесь новые и несомненно полез- 
ные вещи. Усвоению материала способствуют 
многочисленные примеры и разъяснения; раз- 
нообразные рисунки предназначены для иллюс- 
трации всего спектра методов и возможностей 
Низгаог. Здесь моделируются различные ре- 
альные ситуации и приводятся примеры, кото- 
рые помогут читателю по-настоящему понять 
каждую конкретную тему. 

В книге довольно подробно изучаются фильтры 
и надстройки, причем как встроенные, так и рас- 
пространяемые независимыми производителя- 
ми. Рассматривается даже процесс 
создания собственного дополне- 


ЧИЯ. 


ИЗЛАТЕЛЬСКИЕ И ГРАФИЧЕСКИЕ ПАКЕТЫ 


Рһоїќоѕћор 5. 
Библия пользователя 


Дик Мак-Клелланд 


В этой книге вы найдете весь необходимый ма- 
териал для освоения Рһоѓоѕһор — самого рас- 
пространенного средства редактирования рас- 
тровых изображений. Прочитав ее, вы узнаете 

о последних достижениях версии 5, уже назван- 
ной самой великой модернизацией в истории 
Рһоѓоѕћор: многоуровневой отмене, слое редак- 
тируемого текста, цветовых выделениях, под- 
держке формата ОС5 2, новых эффектах 

и фильтре объемного преобразования, допол- 
нительных стилях заполнения и пр. Для вопро- · 
сов различной сложности — от работы со слоя-* 


ми до настройки графических объектов для ис- · 


пользования в Мер — приведены четкие поша- 
говые инструкции. Читатель постигнет искусст- 
во создания падающих теней и ореолов, на- 
учится использовать фон, карты, текстуры 

и многие другие эффекты, привносящие реа- 
лизм в изображения. 

Книга окажется интересной и полезной для \Мер- 
мастеров, дизайнеров, художников 
и специалистов других направле- 
НИЙ. 
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ЕгееНапа 8. Библия пользователя 
Дик Мак-Клелланл 


Это новое издание книги — победителя многих 
конкурсов предоставляет вам отличную возмож- 
ность освоить последнюю версию ЕгееНапа. Не- 
зависимо от того, занимаетесь вы рисованием, 
созданием \\еБ-графики, рекламированием мате- 
риалов, созданием логотипов, диаграмм или ра- 
ботаете в другой подобной области, эта книга по- 
знакомит вас со всеми средствами РгееНапа 8. 

В книге содержится описание нового пакета 
Оеѕідп іп Мойоп от компании Масготеаїа, кото- 
рый значительно помогает Меб-дизайнерам 

и включает приложения ЕгееНапа 8, ЕІаѕћ и сред- 
ство экспортирования НТМЕ. Эта книга ЕгееНапа 
обеспечивает читателя всеобъемлющей, целевой 
и заслуживающей доверия информа- р 
цией по лучшему графическому 
приложению. 


ИЗДАТЕЛЬСКИЕ И ГРАФИЧЕСКИЕ ПАКЕТЫ 


СогеОвЌАМ 8. 
Библия пользователя 


Дебарра Миллер 


Эта книга предназначена для широкого круга 
читателей. Автор постаралась уделить основ- 
ное внимание технике создания иллюстраций, 
а не вопросам искусства. В первую очередь по- 
казаны методы настройки инструментов 

и средств, которые позволяют достичь потряса- 
ющих результатов. Все примеры разделены на 
небольшие фрагменты, сопровождающиеся, 

по мере необходимости, иллюстрациями. Мате- 
риал изложен последовательно — 

по мере возрастания сложности 
рассматриваемой темы. 
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Іпегпеї. 
Библия пользователя 
Брайан Анлерлал и Эл Виллетт 


Это удобное справочное руководство, 
рассказывающее о том, как заставить 
іпќегпеќ работать на вас. В этой книге 
рассматриваются вопросы поиска 

и установки программного обеспече- 
ния, передачи и приема электронной 
почты, управления поиском информа- 
ции, установки сеансов связи, отыска- 
ния пользователей, конфигурирования 
работающего в іпќегпеё программного 
обеспечения, чтения групп новостей 
и т.п. Кроме того, особое внимание 
уделяется таким новым технологиям, 
как выбор каналов, безопасные покуп- 
ки, обеспечение конфиденциальности 
в п{ете видеоконференции, Іпёегпеї- 
телефония, создание \\еБ-страниц, 
потоковое видео и аудио. В книгу 
включены все новейшие и самые луч- 
шие разработки применительно 

к Му/іпаомѕ 98, М/іпаомѕ 95 и Іпіегпеѓ 
ЕхрІогег Многие из этих вопросов не 
рассматриваются в книгах подобной 
тематики. 


іпїегпеї Ехріогег 4. 
Библия пользователя 


Кристофер Негус 


В книге собрана информация, кото- 
рая будет полезна пользователям 
іпіегпеѓ с любым уровнем подготов- 
ки — прежде всего, описание новых 
возможностей |{егпе{ Ехріогег 4. 
Интересующиеся разработкой М/ер- 
страниц смогут почерпнуть немало 
полезных сведений из глав, посвя- 
щенных работе с ЕгопРаде 
Ехргеѕѕ. Кроме того, в книге затра- 
гиваются вопросы публикации М/еб- 
страниц и создания собственного 
\МеБ-сервера. Наконец, самые лю- 
бопытные могут ознакомиться с та- 
кими новинками, как динамический 
НТМЕ и каскадные листы стилей. 


Графика лля Мер. 
Библия лизайнера 


Рон Волески 


Из книги вы узнаете, как использо- 
вать изображения в качестве ги- 
перссылок, создавать текстовые 
эффекты, находить в М/еб условно- 
бесплатные графические материа- 
лы и правильно применять аппа- 
ратное обеспечение; приводятся 
примеры форматов файлов и их 
описания, принципы использования 
цвета, эффектов чередования 

и прозрачности. Помимо всего про- 
чего, в книге освещается множест- 
во вопросов, связанных непосред- 
ственно с дизайном: создание кно- 
пок, формирование фона, исполь- 
зование карт изображе- 

ний, таблиц, кадров 
и анимации. 


ИНТЕРНЕТ И ОБЩИЕ ВОПРОСЫ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ПК 


Ремонт 

и модернизация ПК. 
Библия пользователя. 
Излание лля 
профессионалов 


Барри Пресс 


Данная книга предназначена для 
тех, кто желает быть в курсе тех- 
нологических новинок. Она дает 
современную, нужную и полез- 
ную информацию, которой можно 
реально воспользоваться уже се- 
годня. Это правдивое и компе- 
тентное руководство, написанное 
хорошим и понятным языком. 
Простая и четкая манера изложе- 
ния отнюдь не приводит в данном 
случае к бессодержательности. 

В книге подробно рассматривает- 
ся каждый компонент современ- 
ного компьютера. Как новичок, 
так и опытный специалист позна- 
комятся на ее страницах с новин- 
ками и технологическими откры- 
тиями мира ПК. В ней подробно 
излагаются основные направле- 
ния развития современных ком- 
пьютерных систем и всесторонне 
изучаются новинки компьютерно- 
го рынка. Каждая глава содержит 
крупицы ценного опыта, накоп- 
ленного пользователями за дол- 
гие годы работы. Книга вносит 
ясность в вопрос выбора той или 
иной модели ПК или программно- 
го продукта, предлагая только на- 
иболее важную 
информацию. 
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Місгоѕой Осе 97. 
Библия пользователя 


Элварл Ажонс и Дерек Саттон 


Данная книга предоставит вам все необходимые сведе- 
ния для работы с М/ога, Ехсе!, РоммегРош\, Ассез$$, 

Оий оок и Віпаег, а также для их совместного использо- 
вания. Она является самым полным справочником, ко- 
торый поможет вам в полной мере освоить приложения 
ОЙсе. Книга состоит из нескольких частей, в которых 
рассматриваются отдельные приложения Ойсе. Не- 
сколько глав посвящены ответам на десять самых рас- 
пространенных вопросов, составленных на основании 
общения с пользователями Місгоѕой ОЙсе и дискуссий, 
проводимых в СотриЅегме и Атейса Опііпе, а в главах 
«... в работе» описываются способы решения самых 
распространенных задач. | 


ОФИСНЫЕ ПРИЛОЖЕНИЯ 


Моға 97. Библия пользователя 


Бренд Хислоп и Дэвил Энжелл 


Эта книга может быть и учебником для начинающих, 

и исчерпывающим справочником для опытных пользо- 
вателей. В ней доступно и исчерпывающе описаны все 
средства и возможности Мога 97. Вы узнаете, как со- 
здавать, редактировать и распечатывать документы, 
как настроить панели инструментов, меню и быстрые 
клавиши, как автоматизировать работу с помощью ма- 
кросов на языке Міѕиаі Вазс юг Аррйсавоп$. Открыв 
секреты использования Мога в Іпѓегпеї и іпігапеќ, вы 
научитесь создавать собственные НТМ!-документов 

и станете профессионалом в настольных издательских 
системах. 


Ехсе] 97. Библия пользователя 


Ажон Уокенбах 


Эта книга содержит все необходимое для изучения ос- 
нов Ехсе! и дальнейшей самостоятельной работы 

с этим продуктом. В ней описаны все основные компо- 
ненты Ехсеі и приведены практические примеры, кото- 
рые вы можете использовать при решении своих за- 
дач. По спектру охватываемых вопросов — от форма- 
тирования данных и выполнения нехитрых вычислений 
до сложного анализа данных и программирования на 
Міѕиаі Вазс ѓог Арріісаїопѕ — книга удовлетворит за- 
просы как начинающих так и опытных пользователей. 


== 
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АщосСАО 14. 
Библия пользователя 


Эллен Финкельштейн 


Для одних эта книга послужит настольным спра- 
вочником, для других — прекрасным учебным по- 
собием. Читатель найдет множество практичес- 
ких рекомендаций и эффективных приемов вы- 
полнения большинства типовых операций. В кни- 
гу включено много реальных примеров использо- 
вания АиѓіоСАЮ. Помимо полного и подробного 
описания базовых функций АЩОСАВ, связанных 
с созданием и редактированием чертежей, в кни- 
гу включено и описание расширений — $501-сре- 
ды АШоСАО, языка Ащо$Р, средств трехмерно- 
го моделирования и тонирования пространствен- 
ных сцен, способов и средств ин- 
дивидуальной настройки рабочей 
среды АШоСАВ. 


ИЗДАТЕЛЬСКИЕ И ГРАФИЧЕСКИЕ ПАКЕТЫ 


ОчцагКХРге$$ 4. 
Библия пользователя 


Гален Груман, Барбара Ассали, Джон 


Круз | | 


Эта книга не пытается подменить документацию 


по ОчагКХРгез$. Напротив, здесь рассматривается . 


процесс публикации документов, от создания че- 
тырехстраничного бюллетеня до оформления 
\М/еБ-сервера. В ней содержится подробная ин- 
формация для опытных дизайнеров, освещающая И 
вопросы создания таблиц, управления изображе- 
ниями, цветоделения, использования специаль- 
ных эффектов и размещения информации в Мер, Е 
а также детальные инструкции для начинающих | 
пользователей. Новейшие методы подробно рас- 
сматриваются в многочисленных врезках. Чита- 
тель поймет не только, как применять многочис- 
ленные инструменты, но и зачем это делается. 
Освещена также работа со сценариями, дополни- | 
тельными утилитами и надстройками. Особеннос-. . 
тью этой книги является то, что она ў 
одинаково подойдет пользовате- 
лям и Міпаомѕ, и Масіпіоѕпћ. 


{ 
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Реірћі 4. Библия разработчика 


Том Сван 


Данная книга содержит всю необходимую инфор- 
мацию для создания \ЛИпдо\м/$-приложений с по- 
мощью Бер. Автор свыше 30 книг по програм- 
мированию, постоянный редактор и обозреватель 
журналов РС Тесһпідиеѕ, РС И/опа и Юг. рорБЬ'ѕ 
Јоита! Том Сван предлагает квалифицирован- 
ные советы по программированию визуальных 
объектов, форм, компонентов и событий. Осно- 
вываясь на использованиибиблиотеки 
визуальных элементов, содержащей меню, кноп- 
ки, панели инструментов и статистики, многост- 
раничные диалоговые окна и элементы управле- 
ния текстом, эта книга дает полное представле- 
ние о создании реляционных баз данных, графи- 
ческих и коммуникационных приложений. Вы на-. 
учитесь использовать новейшие средства бер, 
которые превращают ее в мощную среду разра- 
ботки приложений. Изучая приведенные приме- 
ры, программист увидит, как создаются 

с помощью Оеірћі качественные 
коммерческие приложения для 
Ү/іпаомѕ. 


ПРОГРАММИРОВАНИЕ 


УМЛидом5 98. Библия 
программиста 


Ричарл С Лейнекер и Том Арчер 


Эта книга — руководство по программирова- 
нию для \Міпаомѕ 98 на Си С++. Она начи- 
нается с описания таких фундаментальных 
понятий программирования, как меню, эле- 
менты управления, диалоговые окна, работа 
со звуком и др.; затем в ней рассмотрена 
МісгоѕоќЌќ Арріісаїоп Агсһіќесќиге, в том числе 
документы, окна, 501, МОІ, средства печати. 
В последующих главах описаны дополни- 
тельные элементы МЕС — строки состояния, 
средства многозадачности и баз данных. 

В последних главах речь идет о правилах со- 
здания О. и использовании библиотек дру- 
гих производителей. Кроме того, вы узнаете 
об использовании элементов управления 
АсіімеХ и п{ете{-компонентов, а также об 
использовании средств Міѕиа! Зи для 
быстрой разработки приложений. Код мно- 
гочисленных примеров содер- 
жит подробные комментарии, 
и читатель может использо- 


вать их в своих приложениях. 


Просим заполнить и вернуть анкету, тогда Вам 


1. 


8. 


о о особо 


Шиѕігаќог 7: Библия пользователя 


ИИ ИЛИ, я 


Отметьте, пожалуйста, три наиболее важных фактора, которые повлияли на Ваше решение 
приобрести эту книгу: 


Информация на обложке книги 
Дизайн обложки 

Оглавление 

Известность автора 

Известность серии 

Цена книги 

Иллюстрации или цветная вклейка 
Наличие компакт-диска или дискеты 
Качество верстки 

Качество полиграфии 

Другое (укажите, пожалуйста): 


ооо ео Оо9 


Как Вы впервые узнали об этой книге? 

Увидел в каталоге издательства 

Порекомендовали продавцы книжного магазина 

Увидел в книжном магазине 

Рекомендовали друзья или сослуживцы 

Прочитал статью о книге в (укажите журнал или газету): 


Увидел рекламу в (укажите, пожалуйста, где вы увидели рекламу этой книги, 
например в метро): 


С Другое (укажите, пожалуйста): 

Что Вам понравилось в этой книге? 

Что бы Вы добавили, изменили, удалили в следующем издании этой книги? 
Ваши замечания к переводу и редактированию: 


Укажите род Вашей деятельности: 


Опишите, пожалуйста, параметры Вашего компьютера (тип процессора, объем ОЗУ и жесткого диска): 


Ваш почтовый адрес: 


Заполненную анкету просим отправить по адресу: 


Украина, 252150, Киев - 150, а/я 152 & 
№ АЦАЛЕКЩОИКА 


еее с со р Е де клас ооо и 


_ мпакт-диска. 


есіогТосіз МесђогСоіог 
Еди Сигуе (1) Еди Сигме (2) 


Ӯ На прилагаемом компакт-диске 
содержатся: | 


ө Пробные версии программ Шизтгагюг, 
Оітепѕіопѕ, ЗтеатИпте и Рћоѓғоѕћор 


е Демонстрационные ролики для начинаю- 
щих с массой советов и методов использо- 
вания нового интерфейса программы 
Шозгатог, а также ее возможностей 


"2=7э' отот 


адм Чачи ЧА лан олоо ул 


® ВНИМАНИЕ: (Только для Масіпѓоѕћ.) 


Униксльные дополнительные фильтры 
фирмы АдоБе, включая Апаіод Сіоск, Роіпї 
& Оеіеїе и Аггом Тоо|, а также комплект 
дополнений МесіогТооіѕ фирмы Ехўепѕіѕ 


ө Все иллюстрации, приведенные на цветной 


вклейке! с 
_ зююто5 Г 
І5В№ 966-506-140-2 — е ы у 
в Мбайт. 03у, 25 Мбайт кнр ОТ начинающих ДО ·.. 
тосо А Е > ДИСКОВОГО пространства, привод СО-КОМ. . ТТ ВИ 2.2 | 
> ля Мпоомз: процесор |п1е] 486 или выше, ИЯ: о | Жо 
"964. -видеоодоптер _· ПК/графические системы/оѕігаїог ВОК И 
Дая Ма процессор 68030 или выше, . ЕЕ. 
7’ буіет 7х ти. ЕТ, ЕЕ МЫ 
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